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SPEŁNIONE 
MARZENIE? 





Kto z nas, gdy tylko nauczył się pisać, nie 
marzył o wydaniu własnej książki czy gazety? 
Najwytrwalsi pracowicie przelewali za po- 
mocą pióra swe dziecięce myśli na papier, a 
stworzona w ten sposób książka czy gazetka 
była przedmiotem "*ochów" i *achów" rodziny. 
W szkole, wraz z kolegami, tworzyliśmy wy- 
dawane w jednym egzemplarzu gazetki, które 
krążyły po całej klasie. Jeśli ktoś miał dostęp 
do ksero, mógł czuć się wydawcą 'całą gebą”. 
Pięć lub sześć odbitek to już było wysoko- 
nakładowe pismo. 

W tej chwili w realizacji tych dziecięcych 
marzeń przychodzą nam z pomocą kompu- 
tery. Oszałamiająca kariera programów do 
składania tekstów, czyli Desktop Publishing, 
nie wynika jednak tylko z czystego snobizmu. 
Szybko i w miarę łatwo możemy uzyskać 
wydruki o jakości nie odbiegającej od mate- 
riałów drukowanych metodą tradycyjną, a 
często nawet ładniejsze. Technika kompute- 
rowa pozwala bowiem uzyskać efekty, o 
jakich kiedyś zecerzy mogli tylko śnić. 

Spełnienie marzeń z okresu dzieciństwa 
wymaga jednak pewnych nakładów finan- 
sowych. Nie są one wcale tak duże, jak 
mogłoby się wydawać. Z lektury tego numeru 
dowiecie się, że na Amigę istnieją programy 
DTP o poziomie profesjonalnym — rozpro- 
wadzane jako oprogramowanie typu Public 
Domain, przy którym płacimy cenę niewiele 
wyższą niż za czystą dyskietkę. Produkowa- 
ny jest coraz lepszy sprzęt, co powoduje 
obniżkę cen sprzętu produkowanego wcześ- 
niej (już widzę, jak spadną ceny zupełnie 
niezłych drukarek laserowych Hewlett Pack- 
arda, w momencie gdy firma ta wprowadzi na 
rynek zapowiadanego od pewnego czasu la- 
sera o rozdzielczości 1000 dpi — te obecne 
mają 300 dpi, co do większości zastosowań 
jest wartością aż za dużą). 

Opanowanie obsługi programu typu DTP 
nie jest wprawdzie tak łatwe, jak ukończenie 
gry, ale o ile więcej daje satysfakcji. Nie samą 
satysfakcją żyje jednak człowiek, zwłaszcza 
w obecnych czasach. Osoby dobrze (podkre- 
ślam: dobrze, bowiem przeciętnych jest wie- 
lu) składające tekst są dziś na wagę złota, 





podobnie jak rzutcy kierownicy czy elastyczni 
księgowi. Nauczenie się składu komputero- 
wego wymaga jedynie niewielkich umiejęt- 
ności z zakresu podstawowej obsługi kompu- 
tera. Reszta to żmudna nauka, nabrane w jej 
trakcie doświadczenie i szczypta artyzmu. A 
przecież w każdym z nas jest coś z artysty. 
Przypomnijcie sobie, jak w dzieciństwie recy- 
towaliście wierszyki, odgrywaliście komiczne 
scenki przed rodzinnym audytorium czy malo- 
waliście kredkami świeżo pobielone ściany 


"dziecinnego pokoju. Każdy z Was nosi buła- 


wę w plecaku, a zatem — do dzieła! 

Jak łatwo się domyślić — za najważniejszy 
temat w numerze uznaliśmy tym razem do- 
mową drukarnię, czyli DTP. Zdajemy sobie 
sprawę z tego, że w Polsce królują programy 
tego typu na IBM-a (Ventura, Ami Pro czy 
najgorszy z nich wszystkich Page Maker) lub 
przereklamowany Calamus na Atari. Chcieli- 
byśmy Wam jednak pokazać, że najtaniej (co 
wcale nie znaczy — najgorzej) można złożyć 
tekst komputerowo na Amidze. ' 

Kończymy w tym numerze test kart turbo 
rozpoczęty przed miesiącem. Ciekawym jego 
uzupełnieniem są refleksje jednego z naj- 
lepszych krajowych znawców Amigi nad kar- 
tą G-Force 40. Ponadto — jak zwykle — kursy 
i seriale (niektóre z nich zdążyły Wam się 
spodobać, o czym świadczą listy), druga 
część konkursu i wiele innych artykułów. 
Zachęcam do lektury. Dla tych, którzy pragną 
stać się Picassem klawiatury, otwieramy 
drzwi naszej Galerii Obrazów Amigowskich. 
Nadsyłajcie swoje wykonane na Amidze pra- 
ce (technika i tematyka dowolna). Za pewien 
czas wielki plebiscyt Czytelników wyłoni mis- 
trza komputerowego pędzia. 

Nie podam tym razem opisu zawartości 
następnego numeru. Za miesiąc sami zoba- 
czycie, jakie niespodzianki przygotowaliśmy 
Wam *"pod choinkę”. 
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Pomysł, Amiga i 
dźwięk ... 


Do sztuki coraz mocniej wkra- 
czają komputery jako two- 
rzywo, dające artystom nowe 
możliwości. Obecnie wyko- 
rzystuje się komputery nie- 
malże we wszystkich dziedzi- 
nach działalności artystycz- 
nej, od literatury, poprzez 
grafikę, film, a nawet rzeźbę, 
do muzyki włącznie. 

W Polsce chyba najmocniej 
"skomputeryzowaną” dziedzi- 
ną sztuki jest muzyka i to nie 
tylko muzyka rockowa. Nie 
musimy ukrywać, iż Amiga ma 
na tym polu duży wkład. 

Są w Polsce ludzie, którzy 
potrafią przy użyciu Amigi 
stworzyć dzieła doceniane nie 
tylko w naszym kraju, ale też i 
poza jego granicami. Jednym 
ze świetnych przykładów jest 
program opracowany przez 
naszego redakcyjnego kole- 
gę, Wojtka Bruszewskiego. 
Jest to przykład tym bardziej 
interesujący, że wysoce nie- 
szablonowy, a doceniony już 
nawet za oceanem. Ale zacz- 
nijmy od początku. 

W dniach od 25 kwietnia do 
19 czerwca 1992 roku w 
mieście Buffalo w stąnie New 
York odbywała się trzecia do- 
roczna wystawa sztuki two- 
rzonej przy wykorzystaniu mo- 
żliwości komputerów Amiga. 
Jej oryginalna angielska na- 
zwa brzmiała: Third Annual 
Amiga Show. Cała impreza 
odbywała się w znanej CEPA 
Gallery, która jest sponso- 
rowana między innymi przez: 
agencję federalną National 
Endowment forthe Arts, Cam- 
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pos Photography Center i in. 
Sama zaś wystawa była w 
części sponsorowana przez 
firmę Microworks. 

Na tej właśnie wystawie zna- 
lazł się wspomniany wcześniej 
program Wojtka  Brusze- 
wskiego. Autor został tam wy- 
różniony. W "Buffalo News” z 
25 maja br. czytamy na ten 
temat: "... jedyną pracą inter- 
aktywną na tej wystawie był 
program, który przyszedł z 
Łodzi w Polsce. Artysta Woj- 
tek Bruszewski stworzył wy- 
bór próbek dźwiękowych roz- 
maitych odgłosów, od aplau- 
zów w czasie przemówienia 
Stalina, aż do wariacji Paga- 
niniego. Program ten, choć 
prosty, jest fascynujący ...". 

I właśnie. Wielką zaletą tego 
programu jest ogromna ła- 
twość jego obsługi. Program 
sam w sobie jest w pełni 
opisującym się dziełem i nie 
wymaga żadnych słów wstę- 
pu, ani tym bardziej instrukcji 
obsługi. Całość obsługuje się 
z klawiatury numerycznej, a 
poprzez dobór odpowiednich 
parametrów można otrzymać 
bardzo ciekawe i często za- 
skakujące efekty dźwiękowe. 
Na uwagę zasługuje także fakt 
bardzo dobrej jakości próbek i 
eleganckiej oprawy graficznej. 

Po uruchomieniu tego pro- 
gramu nie mogłem się od niego 
przez dłuższy czas oderwać. 
Jak widać z powyższego 
przykładu, ludzie potrafiący 
wykonywać fascynujące rze- 
czy przy użyciu komputera są 
wśród nas, ważne jest jedynie, 
aby dać im szansę szerszej 
prezentacji swoich dzieł. 


Krzysztof Młynarski 





Plany na 
przyszłość! 


| W najbliższej przyszłości mo- 


żemy się spodziewać wielu 
nowości od firmy Commo- 
dore. A oto czego można było 
się dowiedzieć na tegorocz- 
nym World Commodore Show w 
Pasadenie. W chwili, gdy świat 
świętuje pojawienie się naj- 
nowszej Amigi 4000, w pra- 
cowniach konstruktorów po- 
wstają plany nowych urzą- 
dzeń, które zostaną zainsta- 
lowane w nowszych (niż Ami- 
ga 4000!) modelach. 

W rozwoju komputerów typu 
Amiga będą kontynuowane ten- 
dencje, zarysowujące się już w 
modelu 4000, a więc: 

— zwiększenie mocy oblicze- 
niowej komputera, 

— możliwość instalacji różnych 
typów procesorów głównych (w 
zależności zarówno od potrzeb, 
jak i zamożności potencjalnego 
posiadacza komputera), 

— zwiększenie możliwości gra- 
ficznych, ze szczególnym uwzględ- 
nieniem wzrostu jakości obrazu, 

— implementacja 16-bitowe- 
go dźwięku o w pełni profes- 
jonalnych parametrach. 

W planach firmy Commo- 
dore znajduje się m.in. umo- 
żliwienie wykorzystywania pro- 
cesorów RISC w Amidze, cow 
znacznym stopniu wpłynie na 
zwiększenie efektywnopci kom- 
putera. Nowe Amigi mają 
oczywiście mieć architekturę 
w pełni 32-bitową. 

Możliwości graficzne będą 
wręcz oszałamiające, a wszyst- 
ko za sprawą nowego zestawu 
układów graficznych. Mają to 
być dwa układy zawierające 
łącznie 100 tysięcy tranzy- 
storów (obecnie ECS zawiera 
około 60 tys., a AGA 80 tys.). 
Układy te będą adresować 
32-bitowe pamięci dynami- 
czne i będą one generować 
pixel clock rzędu 57 MHz. 
Dodatkowo, nowe układy mają 





posiadać bardzo dobry sto- | 
, pień kompatybilności ze sto- | 


sowanymi 
wych modelach Amig. Dzięki 
zastosowaniu takiej technolo- 
gii, stanie się m.in. możliwe 
zrealizowanie trybu rozdzie|- 
czopści 800 x 600 w 256 kolo- 
rach przy częstotliwopści od- 
świeżania rzędu 72 Hz! 

Tyle na początek, ale to 
jeszcze nie ostatnie słowo 
Commodeore'a. W planach są 


w dotychczaso- | 





już bardziej zaawansowane 
konstrukcje, a mianowicie ze- 
staw składający się z czte- 
rech układów graficznych, za- 
wierających od 750 tysięcy do 
miliona tranzystorów. Układy 
te będą umożliwiały progra- 
mową zmianę zegara pikse- 
lowego w granicach od 57 do 
114 MHz. Dodatkowo ope- 
racje graficzne będą wspie- 
rane przez nowy, 32-bitowy 
blitter o wydajności około 
ośmiokrotnie większej od obec- 
nej. Ciekawostką będzie mo- 
żliwość przypisania każdemu 
bitplanowi jednego blittera (1). 
Oczywiście będzie też do- 
stępny w pełni 24-bitowy tryb 
pracy graficznej, dający możli- 
wość oglądania obrazów w 
pełnej krasie 16,7 miliona 
kolorów. Zastosowanie tych 
układów ma m.in. umożliwić 
operacje na obrazie wideo w 
czasie rzeczywistym. 

Znacznie zwiększone będą 
możliwości dzwiękowe Amigi, 
a mianowicie, nowe modele 
Amig będą wyposażone w 
osiem 16-bitowych kanałów 
dźwięku o częstotliwości prób- 
kowania rzędu 100 KHz. Sys- 
tem ten będzie oczywiście 
wykorzystywał do swych po- 
trzeb system kanałów DMA. 

Inne nowości sprzętowe prze- 
widywane w nowych modelach 
Amig, to m.in. 32-bitowy interfejs 
SCSI Il, umożliwiający podłą- 
czenie (oprócz dużych i szyb- 
kich dysków twardych) napędów 
CD-ROM oraz całkowite prze- 
jście z układów scalonych wyko- 
nanych w technologii NMOS na 
CMOS, co spowoduje spadek 
kosztów wytwarzania. 

Tyle jeśli chodzi o sprzęt, aco 
z oprogramowaniem? Obecny 
(stosowany w Amidze 4000) 
system operacyjny oznaczo- 
ny numerem 3, to system 2.1 
wzbogacony o procedury umoż- 
liwiające wykorzystanie no- 
wych możliwości układów AGA. 
System 3.1 ma być wypo- 
sażony m.in. w takie rozsze- 
rzenia, jak: API Network Inter- 
face, Printer Sharing. Ukie- 
runkowuje go to wyraźnie 
w stronę zastosowań siecio- 
wych (warto zaznaczyć w tym 
miejscu, że do komputerów 
Amiga już stosunkowo dawno 


, SĄ dostępne commodorow- 
skie karty interfejsów siecio- 


wych EtherNet wraz z opro- 
gramowaniem). Tym jednak 
razem, oprogramowanie wspiera- 
jące zastosowania sieciowe ma 
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się znaleźć w systemie opera- 
cyjnym. System 4.0 ma być 
wyposażony w pełny interfejs 
postscriptowy, umożliwiający 
łatwą współpracę np. z profes- 
jonalnymi napświetlarkami. 

Takie są obecne plany, a 
jaka będzie przyszłość? Życie 
dopisze dalszy ciąg. 


Krzysztof Młynarski 


AMIGA MESSE 


Targi Amigowskie "Amiga Messe” 
w Kolonii — w tym roku odbyły 
się w dniach 8—11 paździer- 
nika. Tradycyjna formuła tar- 
gów została w tym roku nieco 
zmieniona. Po raz pierwszy 
targom towarzyszyła impreza 
o nazwie Computer Shopper 
Show, na której wystawcy 


prześcigali się w pokazywa- 


niu nowości. Co było? Po- 
nieważ za mało jest miejsca w 
tej rubryce, wyliczmy naj- 
ważniejsze: Amiga 4000 z 
nowym systemem operacyj- 
nym, nowe wersje języków 





programowania (Modula 2v4.1, | 
Maxxon C++, Easy AMOS), | 


nowe, w większości 24-bi- 
towe, karty graficzne, naj- 
nowsze wyroby znanej firmy 
GVP (twarde dyski i karty 
turbo), stacja dyskietek 1.64 
MB, twarde dyski z kontrol- 
erem AT-Bus (o wiele tań- 
sze niż dotychczasowe SCSI), 
emulator Vortexa — Golden 
Gate (PC386/25 MHz) i mnós- 
two innych ciekawostek, m.in. 
popularny program SCALA w 
wersji potrafiącej obsłużyć 
"multimedia". Nasi ludzie też 
tam byli! Targom jak co roku 
towarzyszyły też spotkania 
dyskusyjne (zaciekawiły nas 
zwłaszcza trzy tematy: "PC — 
wczoraj kupiłeś, jutro sprze- 
dasz”, "Amiga 600 — hit czy 
dno" oraz "Czy komputery 
zrobią z Ciebie niemoralnego 
człowieka”). Spotkaliśmy się 
także z szefostwem macie- 
rzystego AMIGA Magazin. 
Reportaż z targów — w nas- 
tępnym numerze. 


Marek Pampuch 


Najnowsza Amiga! 
Zewnętrznie Amiga 4000 bar- 
dzo przypomina Amigę 3000, 
ale najważniejsze jest to, co 
kryje się w jej środku. 

Nowa Amiga zbudowana 
jest w oparciu o procesor 
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Motorola 68040 taktowany 
zegarem 25 MHz. Jak wiado- 
mo procesor MC68040 ma 


wbudowany koprocesor aryt- | 
metyczny, nie wymaga więc | 


stosowania odrębnego układu 
na płycie. Nowinką konstruk- 
cyjną jest to, że we wnętrzu 
Amigi 4000 znajdują się obec- 
nie dwie płyty: 

— główna (motherboard), która 
zawiera amigowskie układy de- 
dykowane, pamięć RAM (w pos- 
taci SIMM ; 

— standardowo zainstalowane 
są 4 MB RAM, podzielone jako: 2 
MB FastRAM i 2 MB ChipRAM, 
istnieje możliwość rozszerzenia 
pamięci FastRAM do 16 MB po- 
przez instalację kolejnych mo- 
dułów SIMM), sloty na karty roz- 
szerzające oraz porty we/wy; 

— płyta CPU, zawierająca pro- 
cesor (np. MC68040) i układy 
bezpośrednio z nim związane. 
Płyta ta jest umieszczona w pły- 
cie głównej w specjalnym slocie, 
na podobieństwo karty rozsze- 
rzającej. 

Oczywiście daje to możli- 
wość instalowania w przy- 
szłości innych CPU, tym ra- 
zem jednak nie jako dodat- 
kowego akceleratora (jak by- 
ło to w poprzednich mode- 
lach Amig), lecz jako głów- 
nego procesora. Z materia- 
łów firmy Commodore wyni- 
ka, że obecnie jest przy- 
gotowywana płyta CPU 
z tańszym "procesorem 
MC68EC040, pozbawionym 
modułu koprocesora arytme- 
tycznego. Obie płyty wyko- 
nane są techniką SMD, czyli 
montażu powierzchniowego. 
Zastosowanie tej technologii 
znacznie obniża koszty wy- 
konania płyty, jednakże po- 
woduje dużą kłopotliwość wy- 
miany podzespołów w przy- 
padku ich uszkodzenia. 

Oprócz tego na płycie głów- 
nej zmieniły się nazwy nie- 
których układów oraz doszły 
nowe, a oto najważniejsze 
zmiany: 

— FAT Agnus zmienia nazwę 
na ALICE (ozn. 3374R2); — 
Denise zmienia nazwę na LISA 
(ozn. 203R2); — nowa Paula ma 
oznaczenie 836R7; — nowy 
Buster nazywa się Super Buster; 
oraz dochodzi: Bridgette — 
gate array. Istotną zmianą 
jest też umieszczenie na pły- 
cie głównej sterownika dysku 
twardego zgodnego ze stan- 
dardem IDE (AT-Bus), a nie 
SCSI. W dwóch układach 





AKTUALNOŚCI 


ROM zainstalowano nowy Kick- 
start v3.0. Inne układy pozo- 
stają bez istotniejszych zmian 
(w stosunku do Amigi 3000). 

W Amidze 4000 zainstalo- 
wanie 3.5" napędu dyskietek 
HD, mogącej formatować i 


wykorzystywać dyskietki w- 


następujących formatach: Ami- 
ga 880 KBi 1.76 MB oraz IBM 
PC 720 KB i 1.44 MB. 

32-bitowa szyna systemo- 
wa Amigi 4000 (w standardzie 
Zorro Ill) może przesyłać 
dane z maksymalną pręd- 
kością 50 MB/s. 

Wewnątrz komputera znajdu- 
je się ekspander zawierający 
trzy sloty na karty rozsze- 
rzające Zorro Ill (zgodne z 
Zorro II z Amigi 2000) lub IBM 
AT (ISA) oraz jeden slot Zorro 
III lub Video. Wszystkie por- 
ty we/wy z wyjątkiem SCSI 
(którego nie ma) Amigi 4000 
są zgodne z zainstalowanymi 
w Amidze 3000. 

A4000 ma duże możliwości 
graficzne. Paleta dostępnych ko- 
lorów obejmuje teraz pełne 16,7 
miliona (paleta 24-bitowa). Doda- 
nodwa nowe tryby: pierwszy znich 
umożliwia wyświetlenie w każdej 
rozdzielczości obrazu z 256 ko- 
lorami (z palety 16,7 miliona) 
jednocześnie, drugi tryb to HAM8 
umożliwiający jednoczesne zobra- 
zowanie 262144 kolorów. Pojawiły 
się dodatkowe rozdzielczości ob- 
razu. Wynoszą one odpowiednio: 
—640*512, bez interlejsu, 50 Hz; 
—640*480, bez interlejsu, 60 Hz; 
—640*400, bez interlejsu, 70 Hz; 
—1280*512, zinterlejsem, 50 Hz. 

W materiałach na temat 
nowej Amigi nie znalazłem 
natomiast potwierdzenia krą- 
żących ostatnio wieści o zain- 
stalowaniu w niej 16-bitowych 
przetworników AC/CA za- 











miast stosowanych do tej pory 
8-bitowych. Jeśli tak jest w 
istocie, to oznacza to, iż 
możliwości dźwiękowe nowej 
Amigi są takie same jak Amigi 
3000, czyli 4 kanały stereo z 
samplingiem 8-bitowym. 

Tyle jeśli chodzi o sprzęt. 

Wraz z Amigą 4000 otrzy- 
mamy nową wersję systemu 
operacyjnego oznaczoną jako 
3.0. Jest to ulepszony i do- 
stosowany do potrzeb wydaj- 
niejszej Amigi system v2.0. 

Amiga 4000 ma być ofic- 
jalnie zaprezentowana na tar- 
gach CeBlT. 


Krzysztof Młynarski 


BBS 


Od połowy września czynny jest 
BBS naszego magazynu. Działa 
on pod warszawskim numerem 
telefonu 339649 w godzinach od 
21.00 do 8.00 rano. Za jego 
pośrednictwem można skontak- 
tować się z autorami artykułów, 
jak również pobrać archiwalne 
teksty w postaci plików ASCII. 
Ponadto oferujemy dużą bazę 
programów shareware dla Amigi 
oraz PC. Zapraszamy do ko- 
rzystania z "Home of AMiga” 
gdyż tak nazywa się nasz BBS. 
W przyszłości planujemy otwo- 
rzenie osobnej linii telefonicznej 
dostępnej przez całą dobę: dla 
użytkowników modemów. Sy- 
sopem BBS jest Rafał Wiosna. 


TV- pro 
Na targach TV-pro w Pałacu 
Kultury i Nauki w Warszawie, 
w dniach od 3 do 6 grudnia 
1992, odbędzie się prezenta- 
cja systemów graficznych firmy 
GVP z USA. Zapraszamy. 


DTP 


Marek Pampuch 


Wielu z nas marzy o 
tym, aby mieć w domu 
prywatne wydawnictwo. 
Własna gazeta, własne 
książki bez upartego 
kołatania do drzwi wy- 
dawnictw czy użerania 
się zrecenzentamiikry- 
tykami — czyż to nie 
piękne? Otrzeźwienie 
przychodzi w momen- 
cie zapoznania się zce- 
ną takiego przedsię- 
wzięcia. Czyżby przyszło 
nam się pożegnać zma- 
rzeniami o drukami na 


biurku? 


ie popadajmy w kom- 

pleksy. Mamy Amigę, a 

to już bardzo dużo. 

Należy ją tylko odpow- 

iednio uzupełnić. Mini- 
malny zestaw, za pomocą 
którego możemy przygotować 
swoją gazetę lub książkę, to 
zwykła 512 KB Amiga 500 
wraz z programem Pageset- 
ter 1.0. I to wszystko. Już 
słyszę oburzone głosy: "Jak 
to, a drukarka?” Jeśli powiem, 
że drukarka nie jest niezbęd- 
na — być może zabrzmi to jak 
herezja, lecz będzie prawdą. 
Wiem, że gazeta czy książka 
musi być wydrukowana na 
papierze, ale nigdzie nie jest 
powiedziane, że musisz to 
zrobić na Twojej drukarce. 
Kiedy zakończysz trudną pra- 
cę nad swoim dziełem, wy- 
starczy zapisać je na dyskiet- 
ce. Jeżeli chcesz wydać je- 
den lub dwa egzemplarze — 
wówczas możesz skorzystać 
z pomocy kolegi dysponu- 
jącego drukarką. Co jednak 
robić, gdy egzemplarzy ma 
być więcej. Niezbyt ładnie jest 
nadużywać uprzejmości zna- 
jomego. Na szczęście istnieje 
rozwiązanie i tego problemu. 
Spotyka się coraz więcej (na 
razie w dużych miastach) 
punktów usługowych wykonu- 
jących na drukarce laserowej 
wydruk dobrej jakości z do- 
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starczonej przez klienta dys- 
kietki. Kosztuje to niewiele 
więcej niż ksero. Niektóre z 
tych firm wykonują także wy- 
druk z dyskietki nadesłanej. 

To są potrzeby minimalne. 
Na drugim biegunie stoi Ami- 
ga 3000 z programem Pages- 
tream 2.2 czy ProPage 3.0 i 
drukarką laserową, co kosz- 
tuje prawie tyle samo, ile fiat 
cinquecento. Na razie, osoby 
dysponujące tą ilością gotów- 
ki wolą raczej kupić samo- 
chód. Ręczę jednak, że za 
dwa lata będzie odwrotnie. 
Dlaczego? Z jednej strony 
cinquecento podrożeje, i to 
znacznie, zaś z drugiej... Jeś- 
li ktoś powiedziałby mi w 1978 
roku, że za dwa lata będę miał 
w domu komputer, który nie 
tylko będzie liczył, ale także 
rysował i wygrywał melodie — 
wówczas uczyniłbym znaczą- 
cy gest na czole. A jednak, w 
1980 kupiłem Commodore VC 
20. Wszystko wskazuje na to, 
że za dwa lata zarówno A3000, 
jak i zapewniająca wystarcza- 
jącą jakość wydruku drukarka 
laserowa o rozdzielczości 300 
dpi będą produktami dos- 
tępnymi dla każdego z Was, i 
to wcale nie dlatego, że nagle 
zaczniemy wszyscy zarabiać 
krocie. Po prostu zarówno 
jedno, jak i drugie urządzenie 
będzie już przestarzałe. Już w 
tej chwili Commodore rozpo 
-czął produkcję Amigi 4000, zaś 
Hewlett Packard wyprodukował 
drukarkę potrafiącą wydrukować 
2400 punktów na cal. W tym 
numerze zaczynamy cykl arty- 
kułów o DTP (Desktop Publish- 
ing — drukarnia nabiurku). Jeżeli 
spotka się on z zainteresowani- 
em Czytelników — będzie kon- 
tynuowany. 

Jeszcze niedawno, jeśli chcie- 
liśmy genialnym pomysłom, 
jakie powstawały w naszych 
głowach, nadać postać ksią- 
żki lub gazety, musieliśmy 
napisać je na papierze i za- 
nieść do redakcji lub wy- 
dawnictwa. Jeżeli nasz tekst 


został zaakceptowany przez 
cenzora i wydawcę, wówczas 
wszystko było poprawione i 
przepisane na maszynie. Taki 
tekst trafiał do zecera, który 
na maszynie zwanej lino- 
typem (a gdy ten ostatni się 
zepsuł, to ręcznie) składał 
ołowiane czcionki i drukował. 
Całość wędrowała do introli- 
gatorni, gdzie była cięta | 
oprawiana. Przy tak długiej 
drodze i zaangażowaniu wie- 
lu ludzi, trwało to wszystko 
miesiącami I kosztowało kro- 
cie. Wydruki mogły być wyko- 
nane tylko takim zestawem 
czcionek, jakie były dostępne 
w drukarni (zazwyczaj 5-6 
zestawów). 

Komputery spowodowały prze- 
wrót w branży wydawniczej. 
Ktoś nawet określił to "prze- 
łomem na miarę Gutenberga". 
Prace wydawnicze się uprości- 
ły i skróciły, zaś "na upartego” 
wszystko mógłby wykonać je- 
den człowiek. Teraz teksty 
piszemy na komputerze, na- 
stępnie zostają one również 
komputerowo złożone i naś- 
wietlone na kliszy, z której 
wykonuje się matryce drukar- 
skie dla całych stron. 

Omówmy całość nieco bar- 
dziej szczegółowo. Przypuść- 
my, że napisałeś kilkadziesiąt 
sonetów i zamierzasz je wy- 
drukować. (Tak na margine- 
sie — sonety te mogłaby za 
Ciebie napisać także i Amiga, 
jeżeli tylko dysponujesz odpo- 
wiednim programem generu- 
jącym poezję.) W tym celu 
wpisujesz tekst swoich wier- 
szy do komputera, zapomocą 
programu zwanego edytorem. 
Na Amigę istnieje bardzo du- 
żo edytorów — począwszy od 
najprostszego, systemowego 
(rozkaz 'ed"), a skończywszy 
na półprofesjonalnych Cyg- 
nus i MicroEmacs. Należy 
tutaj odróżnić edytory i pro- 
gramy do wizualnej obróbki 
tekstów — zwane fachowo 
wordprocessorami. Podsta- 
wowa różnica pomiędzy nimi 











polega na tym, że edytory 
mają mniej funkcji "wydawni- 
czych” (jak na przykład justy- 
fikacja — czyli rozkładanie 
znaków w wierszu czy dziele- 
nie wyrazów), mają też mniej 
możliwości ustawienia tzw. 
atrybutów tekstu (krój czcion- 
ki, pogrubienie, kursywa itp.). 

Zakończyliśmy pierwszy etap 

naszej pracy. Teraz mamy 
dwa wyjścia: albo zlecić skład 
profesjonalistom, albo zrobić 
to samemu. Chwilowo po- 
mińmy ten plerwszy przy- 
padek i zajmijmy się składem 
sami. Nie jest to tak prosta 
sprawa, jak mogłoby się wy- 
dawać na pierwszy rzut oka. 
Niektórzy sądzą, że wystar- 
czy nacisnąć jeden klawisz 
komputera, by nasze sonety 
przybrały odpowiedni wygląd. 
Niestety nie jest to prawdą. Z 
drugiej strony, nauka obsługi 
programu DTP, choć żmud- 
na, jest o wiele łatwiejsza niż 
nauczenie się programowa- 
nia, a po nabraniu pewnej 
wprawy większość czynności 
będziecie wykonywać prawie 
automatycznie. Do Amigi ist- 
nieje wiele programów typu 
Desktop Publishing. Jaki za- 
tem wybrać? Powinniśmy ki- 
erować się przy tym następu- 
jącymi kryteriami: 
EM program będzie działał na 
takiej konfiguracji Amigi, jaką 
aktualnie posiadamy. W przy- 
padku Amigi — bardzo przy- 
stępny jest prosty program 
DTP o nazwie Pagesetter 1.0, 
który działa nawet na Amidze 
z 512 KB pamięci i jedną 
stacją dyskietek 3.5 cala. 
Inne programy wymagają 1 
MB (lub więcej) pamięci oraz 
twardego dysku. 

Niektóre z bardziej zaawan- 
sowanych programów (na pr- 
zykład Excellence czy Page 
Stream) za-działają także i z 
dyskietki, ale współczuję tym, 
którzy spróbują to robić ('dys- 
koteka” z tak złośliwej gry, 
jaką jest "Who Framed Roger 
Rabbit”, jest dziecinną igrasz- 
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ką w porównaniu z tym, co 
czeka nas na przykład przy 
próbie pracy z dyskietkowym 
Page-Streamem). 

EH poziom programu powinien 


odpowiadać naszemu za-. 


awansowaniu w dziedzinie DTP. 
Wprawdzie im prostszy pro- 
gram, tym gorsze wyniki, ale 
— tym łatwiej go opanować. 
Ponieważ zasady działania 
programów Desktop Publish- 
ing są bardzo zbliżone — 
nabyta w ten sposób wie- 
dza może być wykorzystana 
przy przejściu na "wyższy 
szczebel”. 

M program musi mieć mo- 
żliwość używania polskich li- 
ter. Z tego, co mi wiadomo, to 
spolszczone zostały Page- 
setter i PageStream oraz TEX. 
Programy DTP wykorzystują 


tzw. czcionki wektorowe. Po- | 


zwala to na uzyskanie lepszej 
jakości wydruku oraz na do- 
wolne manipulacje tymi zna- 
kami, jednak niesamowicie 
wręcz utrudnia próby spolsz- 


- czenia. Stąd, przy dużej licz- 


bie dostępnych programów 
DTP tak mało z nich jest 
przydatnych. Ciekawym ekspery- 
mentem jest wordprocessor o 
nazwie Polscribble 2.0 au- 





torstwa dr. Konopki. Czy może 
być coś milszego niż prosty w 
obsłudze program (w porów- 
naniu z klasycznymi progra- 
mami do składania tekstu) — 
dający doskonałą jakość wy- 
druku na zwykłej drukarce? 
Równie ciężką pracą było 
spolszczenie TEX-a doko- 
nane przez prof. Bruszew- 
skiego. TEX (aby było śmie- 
szniej wymawia się "tech") 


_ jest uważany za najlepszy na 


świecie program DTP. Wersja 
Amigowska jest bardzo po- 
dobna do wersji IBM-owskiej, 
co ułatwia współpracę z dru- 
karniami, które używają 
niestety tej ostatniej wersji. 
Rdzeń programu TEX jest 
programem typu... Public Do- 
main. Nie cieszcie się jednak 
zbytnio. Posiadacz tego rdze- 
nia może czuć się tak, 
jak właściciel samochodu, z 
którego wymontowano silnik i 
zdjęto koła. To, co decyduje o 
jakości TEX (niektóre proce- 
dury oraz zestawy czcionek i 
symboli), trzeba niestety do- 
kupić. Stosując najpopularni- 
ejszy, niestety, w Polsce 
przelicznik — w miarę spraw- 
nie działająca wersja TEX to 
około 100 ZZ z kradzi- 


lderan 
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onymi grami. (Dla porównania 
— prostszy od TEX Page 
Stream 2.2 kosztuje czterokrot- 
nie więcej.) Jeśli jednak za- 
mierzacie zajmować się skł- 
adem komputerowym na Ami- 
dze w sposób profesjonalny, 
wówczas na pewno warto jest 
wydać tę kwotę. 
Dodatkowym czynnikiem mo- 
bilizującym powinno być to, 
że TEX-owcy jako jedyni w 
Polsce użytkownicy progra- 
mów DTP mają oficjalnie 
zarejestrowane stowarzysze- 
nie, ana spotkaniach klubow- 
ych wymieniają się między 
innymi swoimi doświadczeniami. 
Muszę przyznać, że znając 
nie najgorzej różne Ventury, 
Page Makery czy Ami-Pro (od 
redakcji: są to popularne 
IBM-owskie programy DTP) 
byłem zaszokowany jakoś- 
cią wydruków z Amigowskiego 
TEX. 

(Od redakcji: Mamy na- 
dzieję, że zarówno dr Konop- 
ka, jak i prof. Bruszewski 
przybliżą nieco naszym Czytel- 
nikom ten temat.) 

M program powinien mieć 
możliwość polskiego dzie- 
lenia wyrazów. Ta ostatnia 


sprawa wcale nie jest taka 








błaha, jak mogłoby się wy- 
dawać. Jedno z większych 
niebezpieczeństw, jakie czy- 
hają na "składaczy” kompu- 
terowych, widać gołym okiem 
(niestety nawet na przykła- 
dzie naszego magazynu, choć 
z przyczyn całkowicie od re- 
dakcji niezależnych). 

Niezbyt przyjemnie czyta 
się tekst, w którym nagle wys- 
tępuje przykładowo słowo 
"pr-zyczyna” albo jakieś inne 
podzielone podobnie. Jeżeli 
program nie będzie znał za- 
sad poprawnego dzielenia 
polskich wyrazów, wówczas 
wszystkie poprawki trzeba 
będzie robić "na piechotę”, co 
nie zawsze da pożądany 
efekt, a czasem nawet zmusi 
do ponownego przeformatow- 
ywania całego akapitu. 

Sądzę, że dla początkują- 
cych w dziedzinie DTP na 
Amidze najlepszy będzie Page- 
setter, dla mających już pew- 
ne doświadczenie Page Stre- 
am (wersja 2.2), zaś dla pro- 
fesjonalistów TEX. 

Po wyborze odpowiadają- 
cego nam programu DTP mo- 
żemy już przystąpić do skła- 
dania tekstu, o czym opowie 
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ak wiele może się zmie- 
nić w ciągu dwunastu 
miesięcy, widać wyraźnie 
na przykładzie rynku DTP. 
Tron, na którym zasiadł 
duet Apple Macintosh/QuarkX- 
Press, chwieje się w posa- 
dach. Nowa generacja opro- 
gramowania DTP dla wszy- 
stkich systemów pojawia się 
na rynku. W systemie MS- 
DOS furorę robią: nowy Aldus 
Pagemaker oraz prawie bez- 
konkurencyjny program Corel 
Draw. Legendarny już pro- 
gram Calamus na Atari został 
udoskonalony w wielu punk- 
tach, a Amiga odrabia straty i 
coraz bardziej zbliża się do 
standardu uznanego za prze- 
mysłowy. Oto, co wydarzyło 
się w ciągu ostatniego roku: 
E nowa wersja PageSettera 
firmy Gold Disk nie znalazła 
uznania w grupie profesjonal- 
nych programów DTP. 
E Gold Disk wydaje nową 
„wersję swojego nieco ulepszo- 
nego Professional Page 2.0 i 
próbuje podnieść jego wartość 
oznaczając go jako wersję 2.1. 
EM Soft Logik w swoim Page- 
Streamie 2.2 prezentuje istotne 
ulepszenia i nową koncepcję: 
Wygląd i obsługa programu w 
stylu najnowszej wersji sys- 
temu operacyjnego OS 2.0. 
E_ Debiutującej firmie Saxon 
udało się wprowadzić swój 
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Porównujemy software 


Dzięki programowi PageStream 2.2 firma Soft 

Logik wyszła na prowadzenie w dziedzinie pro- 

gramów DTP. Gold Disk i Saxon Industries muszą 
zwiększyć tempo, aby nadrobić zaległości. 


Saxon Publisher 1.1 do czo- 
łówki programów DTP. 
M Odpowiedzią Gold Diska 
na PageStreama 2.2 jest no- 
wa wersja Professional Page 
oznaczona numerkiem 3.0. A 
więc zaczął się nowy wyścig. 
Przeprowadziliśmy porówna- 
nie charakterystycznych cech 
tych trzech programów, zaś 
wyniki testu podane są w 
tabeli poniżej. Do porównania 
wykorzystaliśmy: 

— PageStream 2.2 

— Professional Page 2.1 

— Saxon Publisher 1.1 

Oto nasze konkluzje: 

Przesunięcie o jedną dzie- 
siątą w oznaczeniu wersji już 
samo wskazuje, że nie należy 
oczekiwać rewolucyjnych zmian 
w programie. W rzeczy samej 
w Professional Page (w skró- 
cie: PPage) prawie wszystko 
zostało po staremu. Od czasu 
swojej prawersji program ten 
nie jest w stanie dokonać 
podziału wyrazów na sylaby, 
jeśli po dzielonym słowie na- 
stępują znaki interpunkcyjne: 
przecinek, kropka czy wykr- 
zyknik. Programy z takimi błę- 
dami jedynie warunkowo na- 
dają się do stosowania przy 


łamaniu dłuższych tekstów. 
Także do nowej wersji 2.1, 
która otrzymała bogatsze funk- 
cje liniowe, wkradły się jednak 
błędy: linie w obrębie ramki 
rozmieszczane są, względnie 
definiowane, zawsze ze sta- 
łym odstępem, co prowadzi 
do tego, że linia jest mniejsza 
od ramki. Dokładne rozmie- 
szczenie linii za pomocą opcji 
ramki, przewidzianych do te- 
go celu w PPage, jest bardzo 
uciążliwe. Usunięto występu- 
jący w wersji 2.0 błąd przy 
zmianie tabulatorów. Brak jed- 
nak w dalszym ciągu tabulato- 
ra dziesiętnego. Wygląd liter 
na ekranie jest o wiele lepszy, 
co nie może jednak uspra- 
wiedliwiać niewielkich możli- 
wości wyboru rodzajów pis- 
ma. Przy oferowanej liczbie 
krojów liter trudno mówić o 
swobodnym wykorzystywaniu 
programu do prac DTP. Jest 


to o tyle przykre, że właśniew | 


USA i Kanadzie istnieje bar- 
dzo rozbudowany katalog do- 
stępnych rodzajów pisma, który 
był nawet prezentowany pod- 
czas AMIGA '91 w Berlinie. 
Jak widać, nikt nie zadaje 
sobie trudu, by znaki zaopa- 
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PRZYDATNOŚCI 





trzyć w *umlauty” i w ten 
sposób ułatwić wejście na 
niemieckojęzyczny rynek w 
Europie. W PPage 2.0 wy- 
stępują problemy przy wy- 
świetlaniu czcionki Triumvirat 
(Helvetica) i przy druku cz- 
cionką Triumvirat Condensed. 
W wersji 2.1 wprawdzie wy- 
świetlanie na ekranie jest bez 
zarzutu, jednak nowy driver 
do drukarek postscriptowych 
47.2c zastępuje ten krój Cou- 
rierem. Mieliśmy ponadto kło- 
poty z automatycznym łado- 
waniem fontów (download). 
Opinie co do Professional 
Page 2.1 są podzielone. I tak 
dla wydawnictwa JETSET- 
Verlag w Berlinie — weterana 
w posługiwaniu się PPage, 
który bardzo wspomógł nasz 
test własnym know-how —jest 
to ciągle jeszcze najbardziej 
niezawodny program typu DTP 
na Amigę. My tego poglądu 
nie podzielamy. Dziedziny za- 
stosowań i metody pracy 
praktyków są często bar- 
dzo zróżnicowane. Dla uży- 
tkowników oprogramowania 
DTP, którzy preferują ope- 
rowanie obiektami i całkowitą 
obróbkę (skład) na ekranie, 
do wzoru doskonałości zbliża 
się PageStream w wersji 2.2. 
W odróżnieniu od swoich po- 
przedników, którym zdarzało 
się zawieszanie programu lub 
reset komputera, PageStream 
w wersji 2.2 jest naprawdę 
niezawodny. Za pomocą no- 
wego wystroju zewnętrznego 
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zaprojektowanego całkowicie 
zgodnie z wzorami wykreo- 
wanymi przez OS 2.0 Soft 
Logik tworzy nową jakość. 
Mimo to głównym celem za- 
biegów programistów była 


praktyczna strona posługiwa- | 


nia się programem i jego 
szybkość. Oprócz szybszej 
obsługi ekranu zauważamy od 
razu, że wiele z symboli 
przedstawiających funkcje w 
okienkach narzędziowych zo- 


stało opracowanych na nowo. | 
I tak koła i elipsy, kwadraty o | 


ostrych i o zaokrąglonych 
kątach oraz funkcje rysowa- 
nia linii poziomych, piono- 
wych i przekątnych sprowad- 
zono w każdym z przypadków 
do jednego tylko narzędzia. 
Wszystkie tryby pracy można 
uaktywnić przy użyciu klawia- 
tury. Dodano bardzo prakty- 
czną funkcję lupy ze skalo- 
waniem (zoom) w obu kie- 
runkach. Jedno z narzędzi 


belki toolbox pokazuje war- | 


tość współczynnika zwięk- 
szenia lub zmniejszenia i poz- 
wala na jego zmianę w do- 
wolnej chwili. 

PageStream przekonuje po- 
nadto do swoich zalet za po- 
mocą *"hotlink" — specjalne- 
go oprogramowania, umożli- 
wiającego bezpośrednią ob- 
róbkę tekstów czy grafiki bez 
konieczności ponownego wczy- 
tywania ich po modyfikacji do 
głównego programu. Zmody- 
fikowany tekst czy grafikę 
zapisuje się za pomocą funkcji 
"update" np. na twardym 
dysku, a stamtąd — o ile jest 
w tej chwili wykorzystywana 
przez PageStreama — bez- 
pośrednio jest odczytywana w 
celu aktualizacji opracowywa- 
nego dokumentu. Można także 
tworzyć kolejne wersje danego 
tekstu czy grafiki bez czaso- 
chłonnego zapisywania i od- 
czytywania. Wraz z pakietem 
"hotlink", stanowiącym wypo- 
sażenie dodatkowe, dostar- 
czane są: edytor tekstów Page- 
liner, program graficzny BME i 
oparty na grafice wektorowej 
program do sporządznia ry- 
sunków ArtExpression. Użytko- 


wnik ma dostęp do olbrzymiej 


biblioteki fontów postscripto- 
wych. PageStream 2.2, w od- 
różnieniu od poprzednich wer- 
sji, potrafi bezbłędnie gene- 
rować pliki typu EPSF. 
Dokumenty można ładować 
kliknięciem na reprezentu- 
jące je piktogramy. Także 
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[ej Tytuł 24-punktową helveticą i pogrubiony? Wystarczy 
raz zdefiniować i przyporządkować za pomocą rozkazu. 
Professional Page 2.1 posiada skalowalne wzory krojów 
pisma. 

pliki sporządzone za pomocą 
starszej wersji programu lub | 
jego innej wersji językowej 
można bez problemu ładować 
w ten sposób i obrabiać. Na- 
reszcie jest driver QMS i dri- 
ver do kolorowych drukarek 
postscriptowych, jak również 
PostScript-Prolog, który umoż- 
liwia bezbłędne naświetlanie 
we wszystkich systemach skła- 
du. Firma Soft Logik usunęła 
prawie wszystkie błędy, wys- 


tępujące w poprzednich wer- 
sjach programu. Niestety wciąż 
jeszcze nie można prowadzić 
skalowania lub edycji grup za 
pomocą systemu współrzęd- 
nych. Mimo to PageStream 
2.2 jest bez wątpienia zwy- 
cięzcą roku. Oczywiście kon- 
kurencja nie śpi. Gold Disk w 
połowie roku zaprezentował 
nową wersję Professional Pa- 
ge 3.0. Nowy okręt flagowy 
floty Gold Disk będzie podob- 








pd ojzlel1lEH za pomocą nowego blatu firma Soft-Logik 


nadała swojemu produktowi profesjonalny kształt. Co 
niespotykane gdzie indziej: PageStream daje możliwość 
samodzielnej zmiany kerningu dla każdego rodzaju pisma. 











no posiadać między innymi 
port ARexxa, nowe funkcje 
formatowania tekstu, podział 
strony dla wydruków o więk- 
szym formacie, hotlink do ba- 
zy danych, programów kalku- 
lacyjnych i oczywiście do 
nowego Professional Draw 
3.0, funkcję "undo", polep- 
szone procedury separacji barw 
oraz pięć nowych fontów Com- 
pugraphic. Professional Page 
ma wykorzystywać zestawy 
fontów typu Adobe I i Il. Gold 
Disk zamierza też ułatwić 
posługiwanie się programem 
poprzez zautomatyzowanie wie- 
lu rutynowych czynności. Na- 
szą stawkę programów wy- 
branych do testu zamyka de- 
biutant, na którego Spec- 
jalnie nie liczono: Saxon Pu- 


/ blisher. Dzięki modułowej kon- 


strukcji wszystkich części pro- 
gramu jego obsługa jest dość 
prosta. Dobrze przemyślane 
przyporządkowanie klawiszy 
funkcyjnych, zarządzanie 24- 
-bitową grafiką rastrową i roz- 
budowane definicje obiektów 
tekstowych oraz grafiki na 
ekranie podnoszą wartość 
produktu. Obsługę wydruku 
przygotowano pod kątem za- 
stosowań profesjonalnych: ko- 
rekta barw, undercover re- 
moval, APEX, opracowany 
przez Saxona system sepa- 
racji barw, który ma zapobiec 
powolności pracy, jakiej po- 
trzeba w codziennej prak- 
tyce, Saxon Publisher osiąga 
jedynie z kartą turbo. Semi- 
profesjonalnym użytkownikom 
może przeszkadzać tryb In- 
terlace, którego nie można 
wyłączyć. Brak także funkcji 
"undo”. Za pomocą Publi- 
shera nie można obrabiać 
stron rozkładowych. Program 
nie posiada też słownika 
wyjątków wspomagającego 
podział wyrazów na sylaby. 
Dotychczasowe zasady dzie- 


lenia wyrazów opracowano 
wyłącznie z punktu widze- 


nia języka amerykańskie- 
go, co dodatkowo ograni- 
cza możliwości wykorzysta- 
nia programu. Firma zapo- 
wiada "wkrótce" wersję 1.2 
SaxonPublishera. Być może 
w kolejnym podejściu Sa- 
xonowi uda się wśród innych 
programów DTP na Amigę 
zdobyć trwałe miejsce na 
twardych dyskach. 
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Porównanie programów DTP 


Jlazwa programu | PageStream 2.2 
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ok. 200 dolarów 
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wielokrotna | | ji c rę q 5 odb! funkc Ja lasso" - aktyw zacji ja prz zy nac lśniętym 


klawiszu 'shlft. | 
|bufor copy-paste | wyclna nie, kopioń nie, wstawianie 
wszelkich obiekt kt w 
powielanie a ole ko toe wanle/edytowanie I funkcję 
I powieli lania a | (ili ŚĆ ci detink owalne | 
Krzoainidów ! po jplonie) 
ia cja W vok KÓŁ 08 5 X Y z rytąc nia WC kół 
Em ktu pośrodku oblekti 


przy grafice rastrowej 
stała (grubsze linle ramki zachodzą na tekst 
lz 
wszystkie ukryte lub widoczr 


tylko dla oblektów tekstowych lub grafik 
typu bitmap: barwne, od 0,001 do 1310 
pun któw (7 gr ubości prei detlr lowanych), 3 
Irot dzaje linii (Str: ałkl, proste lub zaokrąglone 
ro |) zawsze ;ze w dwóch grupach dla początku 
Ikoń a lili, 7 wzorów predefiniowanych z 
możliwością zmia in prz zy użyciu edytora 
barwne, 40 r odzajów w peł st 
roda lowanych | jeden z możliwościa 
A ycji, raste! r od 0,5 do! 99 pn 'ce 
| ła e tekstem wielu ramek/wleloboków 
śnie, ustawialny odstęp, różne 
Irodzaj ob lewanie 
ramki jedr e] grupy można w drodze 
wielokrotnej selekcji rozmieszczać z 
lewej/prawej/u dołu/w górze lub pośrodku 
(w poziomie/pionie) 








wszystkie operacje na g zmlana 
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| wp | wprowadza 8 
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style predefiniowane Gy posia | ZE 4, >] posiada 


rodzaj wyrównywania tekstu |do panga desk; do lewego ! do prawego marginesu, do lewego do prawego marginesu, do lewego 
| marginesu, środkowanie, wyrównywanie marginesu, środkowanie (równiez obiektów | marginesu, środkowanie, wyrównywanie 
| do prawego i lewego marginesu (przy tekstowych), wyrównywanie do prawego i | do prawego I lewego marginesu 
| uwzględnieniu maksymalnych odstępów — | lewego marginesu (z zastosowaniem zmian | jednocześnie 
| WoD i DC odstępu mioczyznekowego lub 
iedzyw 


o lub obu jednocześnie 


możliwość importu plików zapisanych w ASCII, ASCII bez CR, Worderfect. 4X | ASCII-standard, IBM, Mac ( z LF na zakoń- | Generic, Generic No CR, Generic No LF, 
| (Amiga), WordPerfect 4X (PC), Scribble, | czenie wiersza lub akapitu), 1stWord, WordPerfect, 
Transwiite, Texteraft (Plus), EPSF, Hotlink | Excellence, WordPerfect, ProWrite, Hotlink 


| eksport |ASCII2 lub bez kodów formatowania ASCII brak możliwości eksportu 
4 


edytor tekstu | wbudowany edytor (zintegrowany, do wbudowany edytor (zintegrowany, do tylko wbudowany edytor (zintegrowany, 
| krótkich tekstów), edytor zewngtrzny krótkich tekstów), edytor zewnętrzny mało przydatny do wprowadzania 
| (Article Editor) poprzez hotlink | (Pageliner) poprzez hotlink dłuższych tekstów) 
| operacje na blokach wycinanie/kopiowanie, dopisywanie, | wycinanie/kopiowanie, dopisywanie, wycinanie/kopiowanie, dopisywanie, 
| kasowanie, zapamiętywanie kasowanie, zapamiętywanie kasowanie 
selekcja tekstu | mysz (dwukrotne kliknigcie na oznaczenie | mysz, funkcje z menu selekcjonują treść mysz 
słowa), funkcje z menu wybierają | ramek połączonych w łańcuch 
kompletną zawartość ramki oraz 
wszystkich ramek połączonych w łańcuch | 
kontrola poprawności pisowni poprzez edytor zewnętrzny : | poprzez zewnętrzny edytor tekstu (równiez | brak 
: | obiekty zawierające tekst), możliwość 
podłączenia dalszych słowników 
podział wyrazów na sylaby algorytm, słownik wyjątków, opcje: algorytm, słownik wyjątków, opcje: algorytm, słownik wyjątków, opcje: 
minimum znaków przed podziałem/po minimum znaków przed podziałem/po minimum znaków przed podziałem/po 
podziale podziale, maksimum podziałów podziale, 
| następujących po sobie, minimalna 
długość wyrazów podlegających 
podziałowi, podział wyłącznie wyrazów 
pisanych małą literą/wszystkich wyrazów, 
mozliwość dołączenia zasad podziału 
wyrazów na sylaby obowiązujących w 
róznych językach 
szukanie/zastgpowanie tylko w tekście, opcje: kierunek, z tekst i atrybuty, opcje: z uwzglednieniem wyłącznie tekst, opcje: aktualna 
uwzględnieniem liter małych/dużych, liter małych/dużych, z potwierdzeniem/bez | ramka/wszystkie ramki połączone w 
zastąpić wszystkie słowa/w jednym miejscu | potwierdzenia łańcuch z potwierdzeniem/bez 
występowanie, z potwierdzeniem/bez potwierdzenia 
potwierdzenia 
format ekranu tylko pionowy pionowy i poprzeczny pionowy 


tryb pracy na stronach rozkładowych tylko podgląd podgląd, obróbka tylko lewej strony tylko podgląd, 
| (praktycznie aktualna strona ulega 
zmniejszeniu a obok przedstawiony zostaje 
: YW podgląd następnej strony) 
kolory na ekranie 16 kolorów, przy pomocy rastrowania w zalezności od ustawienia: 4, 8, 16 262 144 kolorów mozliwych do 
. | można uzyskać do 1000 kombinacji kolorów, automatyczne (i niezmienialne) przedstawienia w postaci rastrów 

dopasowanie koloru dokumentów do 
koloru ekranu, projekcja rastrowa przy 
rastrze ręcznym 


podgląd ekranu z/bez interlace, czarno-biała, rastry barw — | z/bez interlace, 4 do 16 kolorów, wyłącznie interlace, powolny podgląd 
| bez migotania, wygładzanie rastrów, grafika | nieprawidlowy wyglad w trybie ekranu, przejrzysty I dobry wyglad tzw. 
| w kolorze, dobrze odtwarzanie wektorów, | non-interlace, bardzo dobry w trybie 052-look (za wyjątkiem requesterów) 
| dobry wygląd w trybie OS2.0, przejrzyste | interlace, Wyglad 0S2.0, brak możliwości 
rozmieszczenie, nieprawidłowe wyswietlania grafiki bitowej w kolorze, przy 
wyswietlanie znaków, niekorzystnie dużych wartościach zoomu ulegają 
dobrane ikony, dzigki trybowi siatki” wykrzywieniu struktury wieloboczne lub 
| mozliwy szybki podgląd ekranu nawet bez | raster, uwzględnienie grubości linii, 
wspomagania kartą "turbo podgląd ekranu bez wspomagania kartą 
turbo” jest wprawdzie znośny, ale nie 
nadaje się do zastosowań profesjonalnych 
możliwości wyświetlania: 200%, 100%, 50%, 33%, 25%, strony 200%, 50%, cała strona, pełna szerokość, | wielkość ponadnaturalna, 200%, wielkość 
rozkładowe, podgląd layout" (podglądna | rzeczywisty, zmienny i edytowalny zoom” | rzeczywista, pełna szerokość, podgląd 
ekranie sześciu kolejnych stron w do 1500%, wspomagana piktogramami layout", zmienny 'zoom' od 30% do 300% 
miniaturze) funkcja "lupy" z aktualnym podawaniem aktualnej wielkości 
wartości *zoomu" na listwie rozkazów, 
bezpośrednie skalowanie, inteligentne 
zastosowanie myszy przy 
powiększaniu/zmniejszaniu (skalowanie w 
kierunku "plus" lub "minus") 
aktualizacja obrazu w zależności od zakresu, w zależności od zakresu, całkowita aktualizacja obrazu po kazdej 
rgczna/automatyczna, z możliwością ręczna/automatyczna, bez mozliwości akcji 
przerwania wykonywania funkcji przerwania wykonywania funkcji 




















Peter Aurich 


d dłuższego czasu Pro- 

fessional Page (ProPage) 

wiódł prym na rynku 

programów typu DTP 

oferowanych na Ami- 
gę. Potem pojawił się Soft- 
Logik z Publishing Partner 
(niemiecka wersja PageStrea- 
ma) | wprowadził dużo za- 
mieszania. Wyścig tych dwóch 
produktów podgrzewa emo- 
cje, tym bardziej, że obie 
firmy idą dziś łeb w łeb w 
pogoni za klientem, który — 
nie ma co ukrywać — z rywa- 
lizacji tej jedynie korzysta. 
Ukazała się właśnie angiels- 
ka wersja nowego okrętu fla- 
gowego floty Gold Disk. Nasi 
eksperci rozkładają właśnie 
na czynniki pierwsze wersję 
swieżo jeszcze pachnącą dru- 
kiem. W tym numerze poinfor- 
mujemy już Was wszakże o 
kilku nowinkach, które w za- 





sadzie sprowadzają się do | 


czterech dziedzin: bardziej 


rozbudowanego wspomagania 


projektowania znaków, no- 
wych funkcji planowania 
(formatowania), polepszone- 
go wydruku i możliwości two- 
rzenia makropoleceń przy za- 
stosowaniu 330 komend ARe- 
xxa. Kto pragnie skorzystać z 
tych nowości, potrzebuje jed- 
nak twardego dysku i co naj- 
mniej 2 MB RAM. 

Propage w dalszym ciągu 
ładuje jedynie zestawy zna- 
ków wektorowych Compugra- 
phic. Za pomocą programu 
wspomagającego Font Ma- 
nager trzeba dokonać kon- 
wersji zestawów znaków Ado- 
be Type 1 na wyżej wspo- 
mniany format. Do dotychce- 
zas istniejących 2 fontów CG 
dochodzi pięć dalszych. Do- 
tychczas wielkość czcionki 
można było określać wyłącz- 
nie z całych punktach; obec- 
nie program rozróżnia znaki 
co jedną ósmą punktu. 

Istotną zmianę w funkcjach 
formatowania stanowią: nie- 
regularny przebieg tekstu 'opły- 
wającego" obiekty graficzne 
oraz funkcja odwoływania (un- 
do), która umożliwia odwo- 
łanie ostatniego polecenia. 
Do uzyskania efektu opływa- 
jącego tekstu potrzebna jest 
jednak grafika wektorowa. Kom- 
ponowanie i obrabianie tego 
typu ilustracji ułatwia  pro- 
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PROPAGE 
wersja 3.0 


Nieporównywalnie większe możliwości obiecuje 
Gold Disk w nowej wersji ProPage3.0 — Profes- 
sional Page 3.0. W rzeczy samej daje to, na co już 
od dawna z niecierpliwością czekali użytkownicy 
wcześniejszych wersji. 


gram Professional Draw 3.0 
(również produkt firmy Gold 
Disk): wystarczy przywołać 
funkcję "PDraw" z menu, by 
nasz program DTP przywołał 
ma pierwszy plan program 
rysujący i zaproponował do 
przetworzenia grafikę z akty- 
wnej ramki. Transport pow- 
rotny odbywa się również au- 
tomatycznie. 

"Strony" przeznaczone do 
składania w programie Pro- 
Page 3.0 mają rozmiar maksi- 
mum 121 x 121 cm. Przy 
wydruku dokumentów o więk- 
szych formatach należało do- 
tychczas ręcznie dzielić do- 
kument na strony możliwe do 
wydrukowania. Obecnie dzie- 
je się to automatycznie. Usta- 
wienie UCR (undercolor re- 
moval) ma charakter wiel- 
kości progowej. Kolory o mniej- 
szej zawartości barwy szarej 
niż wartość zadana nie zosta- 
ją zmienione. Dzięki temu 
można osłabić udział koloru 
szarego w ciemnych płasz- 
czyznach, podczas gdy inne 
barwy oraz ich odcienie zo- 
staną zachowane. W miejsce 
widniejącej dotychczas ikony 
symbolizującej szczotkę na 
kiju ze szmatą do wycierania 
ramek pojawił się na belce 
narzędzi nowy symbol. Przy- 
pomina on nieco czaro- 
dziejską lampę Aladyna i w 
rzeczy samej kliknięcie w 
obrębie symbolu przywołuje 
dżinny ProPage (dobre duchy 
gotowe do spełniania ży- 
czeń). Inne programy okre- 
ślają te funkcje  prozaicznie 
mianem makropoleceń. Tabli- 
ca dialogowa dżinnów zawi- 
era istę programów ARexx umie- 
szczonych w katalogu Rexx. 
Podwójne kliknięcie myszą 
uruchamia wybraną funkcję. 





"Define" i "Modify" przywołują 
na pierwszy plan niezależny 
ArticleEditor, za pomocą któ- 
rego można pisać makropole- 
cenia, względnie modyfikować 
już istniejące; używając "Keys" 
przyporządkowujemy napisa- 
ne makro wybranej kombinacji 
klawiszy ([Alt Fklawisz] lub [Alt 
Shift Fklawisz]). Oto niektóre 
spośród dobrych dżinnów do- 
starczanych wraz z progra- 
men: ć 


HM AliCaps zmienia litery zazna- 
czonego fragmentu tekstu z ma- 
łych na duże, SubScript i Super- 
Script zmniejszają znaki przesu- 
wając je jednocześnie w dół lub 
w górę. 

HM DropCaps ułatwia rozmieszcza- 
nie inicjałów. 

M |nitialCap zmienia na duże 
pierwsze litery wszystkich słów 
w zaznaczonym fragmencie tek- 
stu. 

M SmallCaps postępuje tak w 
stosunku do wszystkich liter, przy 
czym wysokość tych, które dotych- 
czas były duże, zostaje zwięk- 
szona 0 25%. 

HM FindAndReplace zastępuje ciąg 
znaków we wszystkich ramkach 
tekstowych dokumentu. 

EH AlterBoxesOnPage zmienia 
atrybuty określonej ramki na ak- 
tualnej stronie oraz wszystkie 
powtórzenia na stronach nas- 
tępnych powstałych przez sko- 
piowanie strony wzorcowej. 

M DropShadowBox powoduje po- 
wstanie cienia za aktywną w da- 
nej chwili ramką. 

M DropShadowHeader czyni to 
samo z tekstem. 

EM GreekBoxes zastępuje znaki 
w podanej ramce poprzez pro- 
jekcję w postaci negatywu (in- 
verse). 

EM UnGreekBoxes postępuje na 
odwrót. 





m StepAndRepeat kopiuje wie- 
lokrotnie zawartość ramki, przy 
czym kopie zostają przesunięte 
lub obrócone względem siebie o 
określoną wielkość. Dzięki Align 
można kolejno wybrać za po- 
mocą myszy dowolne ramki I 
przenieść je w ponumerowane 
miejsca (pozycje) na tablicy. 

m BoxAttr służy do zmiany atry- 
butów wszystkich wybranych ra- 
mek równocześnie. 

m BoxColors zmienia bar- 
wy ramki tekstu na dopełniające: 
z "czarnego na białym” powstaje 
"białe na czarnym”." 

m Za pomocą MailMerge można 
wydrukować serie podobnych lis- 
tów. Funkcja zastępuje wartości 
zmiennych w dokumencie dany- 
mi z wybranego pliku. 

M Tabelimport ładuje arkusz kal- 
kulacyjny sporządzony za po- 
mocą Professional Calc (także 
produkt Gold Disk) i tworzy ze 
tabelę. * 
HM ProCalcUpdate zastępuje im- 
portowane arkusze kalkulacyjne 
ich aktualnymi wersjami. 

M MakeBarChart_Vert i Ma- 
keBarChart_Horiz wspomaga szyb- 
kie sporządzanie diagramów słup- 
kowych. 

m SavePrefs zapamiętuje kon- 
figurację programu (takie usta- 
wienia jak np. standardowe 
ustawienie wielkości strony lub 
standardowe jednostki miary). 

BM Autolmport importuje pli- 
ki tekstowe i stronicuje je zgod- 
nie z potrzebami. 


Także definicję strony można 
sporządzić teraz używając wspo- 
magania z zastosowaniem mak- 
ropoleceń. Po wywołaniu op- 
cji "Page/Create/from Genie" 
wyświetlona zostaje lista ma- 
kropoleceń dotycząca para- 
metrów strony (typowe forma- 
ty etykiet, listowników, ko- 
pert, drobnych ogłoszeń do 
gazety, stronica gazety i for- 
mat broszury wbudowane są 
już w programie). Pracując za 
pomocą tej opcji można inter- 
aktywnie zmieniać format 
strony (np. zmieniając typ 
etykiety czy liczbę kolumn) 
oraz jej zawartość (napisy 
tytułowe, ilustracje, tekst). 

Professional Page 3.0 kosztu- 
je 600 marek i jest o 100 marek 
tańszy od wersji poprzedniej. 
Angielska wersja językowa w 
chwili obecnej oferowana jest 
również o wiele taniej. 


AMIGA Magazin 7/1891 
Tłum. Andrzej Kozłowski 
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Co to jest 


Amiga TpX 


Wojciech Bruszewski 


Co to jest TEX ? 


TĘX jest językiem komputerowym, który służy do wykonywa- 
nia komputerowego składu tekstów. Jest szczególnie dobry w 
produkcji książek o charakterze naukowym, takich gdzie wystę- 
pują skomplikowane formuły matematyczne. 


1+|1+fi+V1+VTFe 


Autorem TęX-a jest profesor Donald Knuth z Uniwersytetu 
Stanford. Język TEX powstawał w latach 1977 - 1986. Powstawał z 
założeniem, że ma to być język niezależny od rodzaju komputera, 
na którym jest zainstalowany i niezależny od rodzaju urządzenia 
drukującego. W związku z tym TEX na różnych komputerach jest 
taki sam. 

TĘX nie jest programem WYSIWYG (what you see is what 
you get). W związku z tym nie jest szczególnie lubiany przez tzw. 
normalnych ludzi. Trzeba jednak powiedzieć, że i typesettlng 
nie jest zadaniem łatwym. TpX-a poznaje się go długo. Jaką taką 
sprawność osiąga się po pół roku. 

TĘX wymawia się tech. 





Sposób pracy 


Materiałem wyjściowym jest tekst napisany w edytorze, który 
pracuje w trybie tekstowym. W tekście pozostawia się instrukcje, 
które informują TĘX-a, jak w sposób wizualny mają być zorgani- 
zowane kolejne strony dokumentu. 

Wszystkie instrukcje TĘX'a to albo primitives, albo macros. 
Sam TpX zawiera nieco ponad setkę prymitywnych instrukcji. 
Z nich zbudowany jest tzw. format file, który zawiera ponad 
600 macro instrukcji. Format file w postaci tekstu nazywa się 
plain.tex, aw formie skompilowanej tex. fmt. 

Użytkownik TĘX-a korzysta nie tylko z gotowych macros, ale 
również sam powołuje do życia swoje własne macro instrukcje. 

W TĘX'u nie ma tajemnic. Każdy użytkownik posiada format 
file w postaci tekstu; posiada również program initex, który 
kompiluje plain.tex. Oznacza to, że każdy zaawansowany 
użytkownik TĘEX-a używa program głęboko zmodyfikowny pod 
kątem własnych potrzeb. 


TĘX jest programem profesjonalnym. Można powiedzieć, że 
zawiera w sobie całą wiedzę o procesie składania tekstów do 
celów poligraficznych. 


Macro 


TĘX kontroluje każdy znak w sposób niezwykle precyzyjny. 
Pamięta, na przykład, możliwe spotkania liter i selektywnie zbliża 
je lub oddala. Przykładem makro instrukcji, która wyrażnie mani- 


puluje miejscem usytułowania liter, jest sposób pisania nazwy 
programu. 
W tekście pisze się TeX. Definicja macro wygląda tak: 


Ndef1TeX(Tikern-.1667em1lower.5exihbox(E) kern-.125emX) 


Nawet dla lalka instrukcja powinna być dość czytelna. 
Obniż literę E | cofnij ją w lewo; cofnij również literę X. Wielkość 
przesunięć wyrażona jest w uniwersalnych jednostkach, ponie- 
waż różne to będą przesunięcia dla różnych wielkości czcionek. 
W rezultacie na ekranie i na papierze pojawia się TEX 


Tą metodą buduje się inne macra, które mogą zawierać w sobie 
inne macra. Można np. opisać, jak ma wyglądać książka; jakiej 
wielkości mają być strony, jaką czcionką ma być drukowany tekst; 
jak należy numerować strony; itd... 

Każda książka może mieć więc swoje indywidualne macro, które 
pozwala zautomatyzować wiele mechanicznie powtarzających 
się operacji. 

TĘX to labirynt macro instrukcji, w którym można się zgubić. 





A- mi- ga A- 


mi- ga 
AmigaTEX 


Amiga TgX jest implementacją TEX-a na Amidze. 

Pomimo że język TĘęX jest taki sam na wszystkich kompute- 
rach, implementacje TĘX-a mogą różnić się. Od tej chwili piszę 
wyłącznie o AmigaTgX i niekoniecznie musi to być opis zgodny z 
PC TEX-em. 


Kupując AmigaTEX otrzymuje się 21 dyskietek i grubą książkę. 
Większość dyskietek to czcionki. Jest rzeczą oczywistą, że uży- 
wanie TĘX-a bez twardego dysku jest raczej bez sensu. 

Książka dotyczy implementacji TgX-a. Aby zapoznać się z języ- 
kiem, trzeba osobno kupić The TpeXbook Donalda Knutha. 

W pakiecie AmigaTEX najważniejsze są trzy programy: 


tex czyli sam TEX; 

preview program do oglądania dokumentu na ekranie; 

dviljp specjalny driver na wskazaną drukarkę, w tym wy- 
padku na Laser Jet Plus. 


Ponadto w pakiecie znajduje się 40 programów wspomagających. 
Na przykład jeden z nich - installpsfont - to program do 
instalowania czcionek PostScriptowych. 


Czcionki 


TĘX-owa czcionka składa się z dwóch elementów: pliku .t fm, 
przechowywanego w szufladzie £onts I pliku .pk. 

Plik . t fm, czyli tzw. font metric, przechowuje wszelkie infor- 
macje na temat zachowania się czcionki - wielkość czcionki, 
przestrzenie pomiędzy czcionkami, itp. - za wyjątkiem samego 
wyglądu czcionki. Czcionka widzłana jest jako czarny prostokąt. 


Obie strony, od początku do końca, zostały zrealizowne na Amidze. Projekt został zapisany w PostScripcie, następnie skopiowany na dyskietkę MS DOS (też na 
Amidze) I wyświetlony na fotonaświetlarce z rozdzielczością 1200 dpi. Do Redakcji dostarczyłem gotowe klisze, W.B. 
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Plik „pk to sam wygląd czcionki, czyli bitmapowa reprezentacja 
generowana osobno dla każdej wielkości czcionki. Pomimo że w 
nazwie . pk zaszyfrowane jest słowo packed - czyli upakowane, 
bitmapowe czcionki zajmują na dysku znaczną przestrzeń. 
Typowe czcionki TEX-a mają opis wektorowy, lecz wysyłane są do 
drukarki jako raster graphics. Nowym elementem AmigaTeX w 
wersji 3.xx jest możliwość zastosowania czcionek PostScript. Na 
urządzenia PostSoriptowe AmigaTEX wysyła je w PostSoripcie, 
ale na ekran i na Nie-PostScriptowe drukarki - jako raster gra- 
phics. Pozwala to na pracę w PostSceripcie bez nadzwyczajnych 
wydatków finansowych. 

Trzeci rodzaj czcionek to virtual fonts. 

Virtual font to czcionka, która udaje czcionkę. Może to być 
czcionka, która ma indywidualną nazwę, lecz poszczególne jej 
znaki pochodzą z różnych zestawów czcionek; 

lub jest to znana czcionka, np. Times, ale o zupełnie inaczej 
zorganizowanych adresach poszczególnych znaków. 


Grafika 


TĘX oprócz składania czcionek, pozwala gene- 
rować proste elementy graficzne, np. ramkę. 


AmigaTęX w wersji 3.xx pozwala umieścić na stronie dokumentu 
zarówno grafikę bitmapową, jak i 
grafikę wektorową. To, co widać 
obok, to grafika bitmapowa, czyli 
raster graphics. 


AmigaTeX po polsku 


AmigaTEX używam od dwóch lat 
i do niedawna byłem chyba je- 
dynym użytkownikiem tego pro- 
gramu w Polsce. Ze spolszcze- 
* niem musiałem poradzić sobie 
sam. Polskie znaki diakrytyczne 
można zrealizować w postaci ma- 
cro instrukcji łącząc dwa znaki - 
literę i akcent. W standardowym 
zestawie znaków istniały wszyst- 
kie elementy potrzebne do zbu- 
dowania polskich liter z wyjątkiem 
ogonka do ą ę Ą Ę. Ponie- 
waż nie umiałem poradzić sobie z wektorowym opisem ogonka, 
zwróciłem się o pomoc doTomasa Rokickiego, autora AmigaTEX. 
Wysłałem do USA obraz ogonka i otrzymałem script, na podsta- 
wie którego wgenerowałem ogonek. Następny problem to adres w 
tablicy znaków. Musiałem podjąć decyzję, gdzie umieścić ogonek 
kasując jakiś istniejący znak. Nie będąc zadowolony z wyglądu 
Ł i ł wygenerowałem je na nowo postępując tak, jak z ogon- 
kiem. Następnie podstawiłem polskie makro instrukcje w miej- 
sce istniejących macros dla języków, które zostały wyparte przez 
standard AmigaPL. W ten sposób zrealizowałem AmigaTEX, w 
którym mogłem pisać metodą bezprefiksową. Oznacza to, że za- 
miast pisać coś tak nieczytelnego jak 


NxX dlxx bixl o 
w tekście źródłowym mogę po prostu pisać Źdźbło. 
Takie spolszczenie nazywam zaogonkowaniem. Spolszczenie 
kompletne to rozwiązanie problemu polskiej hyphenatlon, czyli 
przenoszenia słów do nowej linii z podziałem słowa zgodnie z 


regułami polskiej gramatyki. W tej sprawie zwróciłem się o pomoc 
do Hanny Kołodziejskiej, która jest autorem takiego wzorca. 
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TEX 


GUST 


Hanna Kołodziejska jest prezesem Stowarzyszenia GUST. 
GUST to Grupa Użytkowników Systemu TX . 


Stowarzyszenie powstało w tym roku na wzór podobnych sto- 
warzyszeń istniejących na całym świecie. Skupia ono polskich 
użytkowników TęX-a. Jestem jedynym członkiem tej organiza- 
cji, który używa AmigaTEX. Pozostali członkowie to użytkownicy 
"pecetowego" TĘX-a. Trzyosobowy zespół - Hanna Kołodziejska, 
Marek Ryćko i Bogusław Jackowski - zrealizował format file o 


nazwie MeX. 


Użytkownicy M=X-a mają rozwiązane dwa problemy: polską hy- 
phenatlon oraz wzorce polskich znaków diakrytycznych zreali- 
zowanych jako kompletne znaki. Polska hyphenation działa po- 
prawnie tylko na całych znakach, a nie na znakach zbudowanych 
z kawałków. 


W związku z powyższym, moje rozwiązanie ma charakter poło- 
wiczny. W AmigaTEX możliwe są więc trzy strategie. 


Pierwsza: zaadoptować wzorce czcionek I hyphenatlon MEX-a 
dla AmigaTgX, co eksperymentalnie udało mi się zrealizować. 
TĘX-owe Computer Modern Fonts są niezłymi czcionkami, ale 
nie są tak dobre jak Adobe PostScript Fonts. 


Druga: używać Adobe Post- 
Script Fonts składając polskie 
znaki z kawałków. 

W Adobe PostScript Fonts ist- 
nieją wszystkie potrzebne ele- 
menty łącznie z ogonkiem. 

Ten wariant zastosowałem na 
stronach tego dokumentu, będąc 
zmuszony dokonać kilku ręcz- 
nych poprawek hyphenation. 


Trzecia: za pomocą programu 
FontDesigner V2.22, zmodyfiko- 
wać Adobe PostScript Fonts, 
generując kompletne polskie 
znaki. Kody powinny być zgodne 
z przyjętym w Cork standardem 
Extended Computer Modern. 
Ten trzeci wariant wydaje się być 
najbardziej interesujący, z uwa- 
gi na możliwość pełnego zautomatyzowania hyphenation. 


„Konferencja w Cork 


Dzięki twórcom pakietu M=X po raz pierwszy świat zauważył 
isnienie polskiego języka i oficjalnie przydzielił nam adresy dla 
wszystkich polskich znaków oraz dla ogonka. Stało się to pod- 
czas Piątej Europejskiej Konferencji TEX-a w Cork (Irlandia) w 
1990 roku. 


TĘ w wersji 2.xx widział znaki od adresu 0 do adresu 127. TEX 
w wersji 3.xx widzi znaki od adresu 0 do adresu 255. Zaistniała 
więc konieczność nowego podziału świata. Na szczęście, tym 
razem nie zabrakło Polaków przy konferencyjnym stole. 


Radical Eye Software 


Autorem Amiga TeX jest Tomas Rokicki. Tomas mieszka w Stan- 
ford, jest Amerykaninem i nie bardzo rozumie, dlaczego jest 
podejrzewany o polskie pochodzenie. AmigaTEX rozprowadza 
firma Radical Eye Software, Box 2081, Stanford, CA 94309, USA. 
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Michael Eckert 
Stephan Qulnkertz 


omimo tego, że przed 
dwoma laty karty przy- 
spleszające z proce- 
sorem MC68030 miały 
bardzo wysokie ceny (na przy- 
kład karta z zegarem 
50 MHz kosztowała około 
68.000.000 złotych — licząc 
po obecnym kursie marki), to 
dzisiaj Ich ceny są bardzo 
zachęcające. Karty takie są 
obecnie oferowane już za 
7.000.000 zł. Mogą być one 
zainstalowane zarówno w A500 
(w podstawce procesora albo 
do gniazda Expansion Port), 
jak i w A2000 (w slocie MMU). 
Omówmy najpierw karty do 
Amigi 2000: 
M GOLEM TURBO Bi I/II — 
Karty te mogą być wypo- 
sażone w procesor o często- 
tllwości 50 MHz, do 24 MB 
pamięci 32-bitowej (pracu- 
jącej też w trybie Burst). 
Wersja Il jest dodatkowo wy- 
posażona w kontroler twar- 
dego dysku standardu SCSI. 
Na tych kartach turbo pamięć 
może być wyposażona w koś- 
ci o organizacji 4 x 256 KB lub 
4 x 1 MB. Kości te są umiesz- 
czone w obudowie typu ZIP. 
Banki pamięci mogą być kom- 
pletowane z układów różnego 
rodzaju. Pamięć jest automa- 
tycznie klasyfikowana jako 
Extended Memory wewnątrz 
obszaru autokonfiguracji. Każ- 
de dodatkowe 2 MB pamięci 
pochłania z portfela około 
2.000.000 zł. , 


DOSTĘPNE DZIĘKI 
SPADAJĄCEJ 
CENIE 


Cykl oczekiwania i tryb Burst 
może być nastawiony za po- 
mocą przełączników. W na- 
szym teście wzorcem był tryb 
Burst 4-1-1-1 i O cykli oczeki- 
wania (waitstate). Procesor 
MC68030 i koprocesor mate- 
matyczny MC68882 były na- 
stępnie taktowane za pomo- 
cą wbudowanego kwarcu o 
częstotliwości do 50 MHz 
(kolejno 16, 20, 25, 28, 32, 40 
i 50 MHz), a następnie z tymi 
samymi częstotliwościami przy 


użyciu różnych niezależnych | 
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od karty kwarców. W ten 
sposób na przykład przy tak- 
towaniu procesora 25 MHz 
koprocesor mógł pracować z 
50 MHz. Wbudowany w kartę 


| kontroler SCSI z doprowa- 


dzoną szyną SCSI (25-złą- 
czowa wtyczka typu Sub-D) 
jest kontrolerem 32-bitowym 
(to znaczy: 32 bity od strony 
procesora, a8 bitów od strony 


SCSI). Jest on, podobnie jak | 


pamięć, dostępny tylko w try- 
bie pracy "68030". Kartę Go- 
lem Turbo (w wersji II także 
i kontroler) można jednak 
odłączyć za pomocą przełą- 
czników, jeśli chcecie pra- 
cować w innych trybach (na 
przykład w trybie "*68000"). 
Jako dysk twardy zainstalo- 





wano Quantum LPS1058 o | 


szybkości przepływu danych 
około 169 KB/s (przy zapisie) 
| około 637 KB/s (przy odczy- 
cie). (Wyniki te zostały uzy- 
skane za pomocą programu 
Diskspeed 4.1 z dysku PD 
Freda Fisha nr 574, przy za- 
stosowaniu bufora testowego 
o wielkości 4096 bajtów.) 
Dokumentacja/lnstalacja: 


Instrukcja w języku niemiec- | 


kim wydaje się nieco za ską- 
pa. Niewystarczająco opisa- 
ne są zwłaszcza ustawienia 
przełączników (jumperów). Roz- 
budowa RAM i sama instalac- 
ja karty jest opisana w miarę 
dokładnie. Wersja Il (z kon- 
trolerem SCSI) ma objaś- 
nione także oprogramowanie 
instalacyjne, jednak nie ma 
porad dotyczących samego 
sprzętu. Instalacja jest bar- 
dzo prosta —wystarczy tylko 
włożyć kartę do slotu. Dołą- 
czona do karty dyskietka 
zawiera programy 'setcpu", 
*speichertest" (test pamięci) 
oraz oprogramowanie instalu- 
jące do kontolera HD. Sam 
twardy dysk można wbudo- 
wać do A2000 za pomocą 
dołączanego "stojaka". 
Kompatybilność/jakość wy- 
konania: podczas testu tej 
karty nie mieliśmy najmniej- 
szych kłopotów ani z progra- 
mami, ani z urządzeniami 
dodatkowymi. Niezbyt dobre 
jest umieszczenie banków pa- 
mięci. Kości znajdujące się 
najniżej zaczepiają o wtyczkę 
zasilania na płycie głównej 
Amigi i mogą przy instalacji 
wypaść z podstawek. Płyt- 
ka jest wykonana z jakością 
"przemysłową” (polakierowa- 
na, pozłacane złącza). Proce- 


sor i koprocesor znajdują się 
na podstawkach typu PLCC,a 
pamięci RAM i inne ważne 
układy scalone w podstaw- 
kach sprężynujących. Wyjątek: 
w wersji | (bez kontrolera) 
kości pierwszego banku pa*- 
mięci są wlutowane. Jeśli 
traficie na wersję, w której ten 
bank ma tylko 2 MB pamięci, 
wówczas dalsza rozbudowa 
możliwa jest jedynie do 18 MB 
(a nie 24 MB). 


Stosunek ceny do osiągów: 
Karty, które testowaliśmy (wer- 
sja z taktowaniem 32 MHz z 
kontrolerem i bez niego) są na 
pewno warte żądanych za nie 
cen. Kupujący otrzymuje za 
swoje pieniądze kartę o bar- 
dzo dobrych osiągach. 

Porady dla kupujących: 
Jeśli zdecydujecie się na za- 
kup karty Golem Bi I (lub Il), 
sprawdźcie, czy pod wszyst- 
kie kości pamięci przewi- 





G-FORCE 030/50: 50 MHz, max. 16 MB RAM 
GOLEM TURBO Bl II: 18 MHz, do 24 MB RAM 


5) 


PROFESSIONAL 3000: 28 MHz, max. 16 MB pamięci 
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dziane są podstawki. Ponie- 
waż karta pracuje tylko z 
pamięcią Extended, nie moż- 
na stosować dodatkowego 
kontrolera twardego dysku 
DMA, jeżeli ten ostatni nie jest 
wyposażony w swoją własną 
pamięć. 

Golem Bi Turbo I (32 MHz i 
2 MB RAM-u) około 16.000.000 
zł. 

Golem Bi Turbo II (32 MHz, 
2 MB RAM-u, kontroler SCSI 





bez twardego dysku) około 
17.500.000 zł. 

Golem Bi Turbo II (jw., z 
twardym dyskiem Quantum 
LPS 105) około 23.500.000 zł. 
M G-FORCE — Karty serii 
G-Force są dostępne w trzech 
odmianach (z procesorem o 
taktowaniu 25, 40 i 50 MHz). 
Dostępna jest także wersja 25 
MHz bez koprocesora mate- 
matycznego. W wersji pod- 
stawowej karta 25 MHz wy- 





Ła G-FORCE 030/25: 25 MHz, max. 13 MB RAM na płycie 
A2630: 25 MHz, max. 4MB RAM na płycie 
Gd ROCKET LAUNCHER 50 MHz, rozszerzenie do karty 


A2630 
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posażona jest w 1 MB pamięci 
RAM, zaś karty 40 i 50 MHz 


dostarczane są z 4 MB pa- | 


mięci. Każda z kart może być 
dodatkowo rozszerzona o 12 
MB (odpowiednio do 13 lub 16 
MB) za pomocą modułów 4 
MB. Moduł taki kosztuje około 
4.000.000 zł. Za pomocą prze- 
łącznika (|umpera) można pa- 
mięć na karcie ustawić jako 
autokonfigurującą się lub jako 
pamięć typu Extended. Au- 
tokonfigurująca się pamięć 
może mieć maksymalnie 5 MB 
(w wersji 25 MHz) lub 8 MB 
(w pozostałych wersjach). Wszys- 
tkie karty GVP są wyposażone 
w kontroler twardego dysku 
SCSI (GVP-Series-ll). Karty 
te można odłączyć za pomocą 
programu lub sprzętu. W try- 
bie "68000" nie jest dostępna 
ani dodatkowa pamięć, ani 
kontroler HD. Procesor i 
koprocesor matematyczny mo- 
gą pracować synchronicznie i 
asynchronicznie. Przy wer- 
sji 25 MHz można wybrać 
pomiędzy odmianą z proce- 
sorem MC68030 lub z pro- 
cesorem MC68EC030. Wer- 


jest wyłącznie z procesorem 
MC68EC030, zaś wersja 
50 MHz tylko z procesorem 
MC68030. Kontroler z twardym 
dyskiem Quantum LPS 1058 
osiąga szybkość przepływu da- 
nych około 192 KB/s (przy 


zapisie) i około 711 KB/s (przy | 


odczycie). (Wyniki te zostały 
uzyskane za pomocą programu 
Diskspeed 4.1 z dysku PD 
Freda Fisha nr 574, przy za- 
stosowaniu bufora testowego o 
wielkości 4096 bajtów.) 
Dokumentacja/instalacja: 
Niemieckojęzyczna instruk- 
cja jest przejrzysta. Zamie- 
szczono w niej liczne ilus- 
tracje dotyczące instalacji za- 
równo karty, jak i twardego 
dysku. Po włożeniu karty do 
slotu MMU w Amidze 2000 — 
komputer jest gotowy do pra- 
cy. Twardy dysk może opie- 
rać się na *'stojaku” z kom- 
putera. Można także dokupić 
za niewielką cenę specjalną 
metalową ramkę na twardy 
dysk (montowaną na karcie). 
Kompatybilność/jakość wy- 
konania: Karty są wystarcza- 
jąco dobrze wykonane (za- 
bezpieczone punkty lutowni- 
cze, pozłacane styki). Częś- 
ciowo zastosowana jest tech- 


, nologia SMD. Najważniejsze 
, układy scalone oraz kości 


dostarczana | 


pamięci RAM (także Bank 0) 
są umieszczone na spręży- 
nujących podstawkach. Błę- 
dem jest umieszczenie listwy 
kontaktowej na czołowej stro- 
nie, przez co styki przy insta- 
lacji mogą się lekko wykrzy- 
wić. W trybie pamięci skonfi- 
gurowanej pamięć RAM z kart 
G-Force pracuje z tym samym 
priorytetem (0), z jakim może 
pracować zainstalowane do- 
datkowo rozszerzenie pamięci 
16-bitowej. W związku z tym 
(jak na przykład przy karcie 
68000 AdPro) w czasie uru- 
chamiania programu najpierw 
wykorzystana jest wolna pa- 
mięć 16-bitowa, co prowadzi 
do obniżenia osiągów karty 
nawet o 150 procent. Przy 
ustawieniu pamięci na karcie 
jako Extended (priorytet 7) ten 
przykry efekt nie występuje. 
Stosunek osiągów do ceny: 
Wersje wyposażone w proce- 
sor MC68030 osiągnęły w 
teście doskonałe wyniki. Wer- 
sje z procesorem MC68EC030 
były o wiele gorsze. W przy- 
padku kart z  proceso- 
rem MC68030 stosunek osią- 
gów do ceny jest zadowalają- 
cy. Jeśli pamięć ustawimy na 
autokonfigurację, wówczas 
włączy się 32-bitowy tryb 
DMA dla kart standardu Zor- 
ro-ll, co przy niektórych za- 
stosowaniach i urządzeniach 


. dodatkowych da większą szyb- 





kość działania, porównywal- 
ną z szybkością pracy pamię- 


| ci ustawionej jako Extended 


Memory. Wyniki zamiesz- 
czone w tabelkach zostały 
uzyskane przy tym ostatnim 
ustawieniu pamięci. 

Porady przy zakupie: Jeśli 
kupujecie wersję 25 MHz, 
powinniście raczej wybrać 
odmianę z procesorem 
MC68030, a nie 68EC030. W 
wersjj 40 MHz karty pro- 
dukowane są tylko z tym os- 
tatnim procesorem, odradza- 
my więc kupowanie takiej kar- 
ty. Karta z procesorem o tak- 
towaniu 50 MHz jest w porów- 
naniu z pozostałymi zdecy- 
dowanie lepsza (ale niestety, 
zarazem i najdroższa). Jeśli 
chcecie (przy odłączonej kar- 
cie przyspieszającej) korzys- 
tać z innego kontrolera twar- 
dego dysku, wówczas po- 
winniście wybrać kontroler 
bez zainstalowanej na płycie 
pamięci (a 32-bitową pamięć 
karty G-Force ustawić jako 
autokonfigurującą się). Jeśli 
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zdecydujecie się na zakup 
dodatkowego kompletnego 'twar- 
dziela” (kontroler i twardy 
dysk), powinniście pamiętać 
o tym, aby w kontrolerze na 
karcie przyspieszającej zain- 
stalować opornik odcinający 
szynę SCSI. Na kartach GVP 
niestety go nie ma. Jeśli 
zapomnicie o tym oporniku, 
będziecie mieli stałe proble- 
my z szybkością działania 
twardego dysku. 

G-Force 030/25 (25 MHz, 
MC68EC030, 1 MB RAM, kontro- 
ler SCSI): około 13.500.000 zł. 

G-Force 030/40 (40 MHz, 
MC68EC030, 4 MB RAM, kon- 
troler SCSI): około 22.000.000 zł. 

G-Force 030/50 (50 MHz, 
MC68030, 4 MB RAM, kontro- 
ler SCSI): około 30.000.000 zł. 
M A2630 — Karta przyspie- 
szająca produkcji Commo- 
dore jest dostarczana jedynie 
w wersji z procesorem o tak- 
towaniu 25 MHz. Jeśli chce- 
my, aby wbudowany koproce- 
sor matematyczny (MC68882-25) 
współpracował z procesorem 
w trybie asynchronicznym, 
musimy nagrzać lutownicę | 


wlutować dodatkowy oscy- 
, zakupili 


lator kwarcowy. 

Rozbudowa pamięci jest moż- 
liwa tylko do 2 lub 4 MB za 
pomocą kości jednomegabi- 
towych (na przykład 414256- 
100). Jeśli potrzebna jest 
Wam większa ilość pamięci 
RAM, musicie nabyć drogie 
karty (rozszerzające pamięć) 
innych producentów (na pr- 
zykład Access 32, która z 4 
MB pamięci kosztuje około 
11.000.000). Taką dodatkową 
kartę można włożyć w gniaz- 
do umiesz-czone na karcie 


A2630. Pamięć ustawiona jest | 


jako autokonfigurująca się i 
współpracuje z trybem DMA 
dla kart standardu Zorro-ll. 
Jeśli pod-czas uruchamia- 
nia komputera naciśniecie jed- 
nocześnie oba klawisze mysz- 
ki, wówczas na ekranie pojawi 
się repertuar umożliwiający wy- 
bór trybu "68000" lub "68030". 
Planowana jest możliwość bo- 
otowania komputera pod sys- 
temem Unix. 
Dokumentacja/lnstalacja: 
Anglojęzyczna instrukcja opisu- 
je dokładnie instalację, ustawie- 
nie jumperów i możliwość roz- 
budowy pamięci, posiłkując 
się licznymi ilustracjami. Obja- 
śniony jest także sposób in- 
stalacji szybszego koproce- 
sora, a także dołączony jest 
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pełny schemat karty A2630. 
Kartę tę po prostu wkładamy 
do slotu Amigi 2000. Do karty 
nie jest dołączone żadne opro- 
gramowanie (jak choćby test 
pamięci). 

Kompatybilność/jakość wy- 
konania: Karta jest wykonana 
z jakością "przemysłową" (la- 
kier ochronny, pozłacane kon- 
takty i styki). Najważniejsze 
układy scalone umieszczone 
są w sprężynujących pod- 
stawkach, z wyjątkiem pro- 
cesora i koprocesora, które 
mają podstawki precyzyjne. 
Niedobre jest to, że zarówno 
kwarc oscylatora, jak i kości 
pamięci są wlutowane. Także 
wówczas, gdy chcesz roz- 
szerzyć posiadaną pamięć, 
musisz wlutowywać układy 
pamięci RAM. 

Kompatybilność, zarówno w 
dziedzinie oprogramowania, 
jak i sprzętu jest zadowalająca, 
z tym że, jak to się nie zdarzyło 
w przypadku kart innych produ- 
centów, karta NIE współpracuje 
z najnowszymi urządzeniami 
i oprogramowaniem firmy... 
Commodore. 

Do tej pory, ci z Was, którzy 
jakąś kartę, mogli 
w odpowiedzi na reklamację 
usłyszeć: "Pana karta nie jest 
zgodna z rozwiązaniami firmy 
Commodore, a zatem nie może 
właściwie pracować z naszym 
sprzętem”. Cóż jednak powie- 
dzieć na to, że starsze wersje 
karty A2630 nie współpracują z 
Kickstartem w wersji 2.0. Je- 
dynym rozwiązaniem jest tu 
oryginalny Commodore 'owski 
"upgrade kit” (składający się z 
EPROM-ów), ale zmusza to 
użytkownika do wydania sporej 
kwoty (w wersji PAL około 
1.000.000 zł). 


AMIGA 2000 — 
KARTY DO SLOTU 
MMU 


Stosunek osiągów do ceny: 
Karta A2630 uzyskuje tu oce- 
nę dobrą. Biorąc pod uwagę 
to, że odmiana wyposażona w 
4 MB pamięci RAM kosztuje 


około 13.000.000 złotych — | 


plasuje to kartę A2630 na 
wysokim miejscu listy (spor- 
ządzanej z uwzględnieniem 
wydatków na kartę). 


AMIGA Magazin 8/1992 
Tłum. Marek Pampuch 
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A530: 40 MHz, max. 8 MB RAM, w obudowie 


VXL-30: 25 MHz, max 8 MB RAM z kartą rozszerzenia 
pamięci 
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SŁOWNICZEK: 
TYPY PAMIĘCI 
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Jest to część pamii ci, do której mają dostęp poprzez DMA (Direct Memon 
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Układów 5 pecjalizowanych nip RAM stosuje się do kart autokonfigurulących 
-g=+ - " T : an a cz a Się, JaK ne przykład kontroler twardede dysku (i stąd zapewne wynikala 


problemy, gdy po zainstalowaniu niektórych typów "twardzieli" do 1 MB Amia 


1iektóre, bardziej wyralinowane programy graficzne, odmawiają postu 





szeństwa przyp. red.). Lane przez DMA mogą Dyć także przenoszoan 






4ewnątrz całego 8 MB autokonfigurującego się obszaru pamięci. Przypadek tak 









zachodzi przy 16-bitowychn ozszerzeni acn pamięci | 32 bitowych kartach turbo 





16-bitow: pamięć RAM: 























procesor MC68000 kontaktuje się ze "Światem zewnętrznym poprzez 16 
bitowa Szvnę danycł A zatem pamięć robocza może mie VIKO 16-Ditów 
'może mieć i więcej, ale itakwtych warunki ch efektuni będzi przyp. red.) 
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będzie dada! widziane tylko 16 bitów. 






2-bitowa pamięć RAM: 






















pełny elekt działania procesorów MC68020., 68030 i 68040 oraz wy 
- osażonych w nie kart turbo zauważymy dopiero wOowCzas, gdy Procesory ie 
0 współprac ować z pamięcią 5Sć-DIIowe Przykład Czasowy rosła! 
zamieszczony przy okazji omawiania cykli oczekiwania. Procesory te pracu 
IaKZE 32-bitową szyną i mc ją za pomocą niektórycn rozkazów (na przykład 
move .| ) przenosić taką liczbę Ditó! Wyznacznikiem jednak jest pamię ) 
na przykład przy dostępie do długich słów, w przypadku pamięci 16-Ditowe| 
muszą one zostać podzielone, a to dale znaczną Sirate Czasu 













Extended Miemory (pamięć rozszerzona): 


















Procesor MC68000 potrafi zaadresować 'tvlko' 16 MB pamieci. W przypadk 
Amigi należy od lego odliczyć także pami aaresowaną prz ukrady 
acjallizowane oraz pamięć zainstalowaną już na płycie główne 

rozbudowy pozostaje 8 MB, które można zainstalować na przykłac postac 
autokonfiguruijących Sie rozszerzeń. JeSt to tzw. boamieć wewnetrzna (mim 

ZE izycznie” dokładamy te rozszerzenia na zewnątrz Amig DrZY r ). Dle 
vielL użytkowi IKÓW ne przykt Id przy obsłudze Komplikowan aniImacii 
może to okazać się zbył małc VV ZWIĄZKU YMM [9 modelu A300 
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STORMBRINGER H530: 50 MHz, max. 8 MB pamięci 


MEGA MIDGET RACER 38 SPECIAL: 38 MHz, max 8 MB 
pamięci DRAM 


'ostana przepisane c mięeci właściwi ( 
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rzed rokiem o kartach 
przyspieszających Amigę 
z procesorem MC68040 
tylko chodziły słuchy. 


Dziś możemy przed- | 


stawić Wam siedem takich 
kart. Producenci zapewniają, 
że już niedługo wszystkie te 


karty, w wersjach o taktowa- | 


niu 22 i 33 MHz będą do- 
stępne w normalnej sprze- 
daży. Nie koniec jednak na 
tym. Firma PP 8 S zapowiada 
nawet pierwszą turbokartę z 
procesorem MC68040 dla Aml- 
gl 500 (przewidywany termin 
rozpoczęcia dostaw — jesień 
1992). 

Karty z procesorem MC68040 
testowaliśmy tylko pod sys- 
temem operacyjnym w wersji 
2.0, ponieważ przy pracy z 
Kickstartem 1.3 nie można w 
pełni wykorzystać ich możli- 
wości (na przykład nie funk- 
cjonuje wtedy tryb Copy- 
Back). Karty te wymagają 
„specjalizowanego oprogramo- 
wania dostarczanego za- 
zwyczaj przez producenta. 

Omówmy najpierw karty przy- 
spieszające dla Amigi 2000. 
M PROGRESSIVE 0040/2000 
— Karta (z procesorem o 
taktowaniu 28 MHz, pracują- 
ca asynchronicznie z Amigą) 
ma jedynie możliwość rozbu- 
dowy pamięci za pomocą 1 
MB i 4 MB modułów SIMM (o 
czasie dostępu równym 80 
ns). Podczas rozbudowy pa- 
mięci nie można mieszać tych 
modułów. Oznacza to, że 
pamięć można rozszerzyć tyl- 
ko w zakresie 4 — 8 MB (przy 


modułach 1 MB) lub 16 — 32. 


(przy modułach 4 MB). Jako 
pamięć autokonfigurującą się 
można ustawić (przez most- 
kowanie) 2, 4 lub 8 MB. Jeżeli 
zainstalujecie więcej pamięci 
— reszta musi być ustawiona 
jako Extended Memory. 
Dokumentacja/instalacja: 
Instrukcja jest po angielsku, 
ale instalacja karty, rozbu- 
dowa pamięci i ustawienia 
jumperów jest opisana zrozu- 
miale, poparta licznymi ilus- 
tracjami. Instalacja karty jest 
prosta, obsługa oprogramo- 
wania instalacyjnego także. 
Program InstallLib kopiuje do- 
starczoną przez producenta 
bibliotekę "68040 library” do 


20 








katalogu *libs” na twardym 
dysku. Rozkazem AddMem 
można dołączyć 32-bitową 
pamięć do systemu, FastSys 
kopiuje zawartość Kickstart 
ROM do 32-bitowego RAM, 
FP040 emuluje te rozkazy 
koprocesora matematyczne- 
go, których nie ma uproszczo- 
ny koprocesor wbudowany w 
procesor MC68040. Program 
CPU040 pozwala na wyłącze- 
nie lub włączenie "cache" in- 
strukcji i danych, tryb Burst, 
WriteThrough i CopyBack. 

Kompatybilność/jakość wy- 
konania: Płytka jest dosko- 
nale wykonana. Większość 
układów znajduje się na sprę- 
żynujących podstawkach. Za- 
silanie wentylatora jest po- 
bierane bezpośrednio z płyty. 
Przy wszystkich Innych tur- 
bokartach 68040 jest ono po- 
bierane osobnym kablem z 
zasilacza Amigi (Hasło: prob- 
lemy instalacyjne). Z dodat- 
kowym oprzyrządowaniem, jak 
kontrolery twardego dysku — 
GVP Series-ll (w wersji z 4 
MB pamięci | bez RAM), Go- 
lem SCSI-2, Oktagon (z 2 MB 
pamięci i bez niej) i Trump- 
card Professional (w wersji z 
2 MB i bez pamięci); karty 
rozszerzenia pamięci —Me- 
mory Master, Golem RAM-Box 
2000 i Mega-Mix 2000); genloc- 
ki — Sirius, Y/C i PAL Genlock 
oraz digitizery — Snapshot Pro- 
fessional, DigiView, DeLuxe 
View i Framestore, nie było 
żadnych problemów. 

Stosunek ceny do osiągów: 
Karta Progressive 040/200 
działa z programami graficzny- 
mi | wideo, bazami danych i 
programami do edycji tekstu, 
dając bardzo dobre wyniki. 
Jest w pełni kompatybilna 
zarówno z oprogramowaniem, 
jak i z urządzeniami dodat- 
kowymi. Jedynie w teście 
kompilowania w języku C za- 
chowywała się nieco gorzej 
niż najszybsze karty z proce- 
sorem MC68030. Różnica w 
cenie pomiędzy kartą 68030 
(50 MHz) a kartą Progressive, 
wynosząca około 9 mln zł, jest 
zatem do przyjęcia. 

Porady dla kupujących: Przed 


 , zakupem upewnijcie się, czy 
w swojej pracy będziecie wy- 


magać większej ilości pa- 
mięci 32-bitowej niż 8 MB. 
Jeśli tak, to zdecydujcie się 
od razu na moduły SIMM 4 
MB, gdyż w przeciwnym razie 
nie będziecie mogli odpo- 





Do Amigi 20003000 


wiednio rozszerzyć pamięci... 
chyba, że wymienicie zainsta- 
lowane moduły i MB na 4 MB. 
Ponieważ jednak moduły te 
są specyficzne dla karty Pro- 
gressive, a na karcie nie 
można mieszać modułów, 'sta- 
re” układy będą bezużyteczne 


(nie w Polsce, u nas jest | 


giełda, gdzie łatwo znaleźć 
naiwnego — przyp. tłum.). 


Progressive 040/2000 (28 
MHz, 4 MB pamięci RAM): | 


około 40.000.000 zł. 

Każde 4 MB pamięci RAM: 
około 3.000.000. 
M FUSION FORTY — Karta 
(z procesorem o taktowaniu 
28 MHz, pracująca asyn- 
chronicznie z Amigą) ma możli- 
wość rozbudowy pamięci, za 
pomocą 1 MB i 4 MB modułów 
SIMM, co umożliwia uzys- 
kanie 4, 16, 20 i 32 MB. 
Jedynie przy rozbudowie do 
20 MB można ze sobą po- 
mieszać oba typy modułów. 
UWAGA: Wstawienie 8 mo- 
dułów 1 MB (czyli w sumie 8 
MB) nie jest niestety możliwe, 
co naszym zdaniem jest nie- 
potrzebnym ograniczeniem. 
Procesor MC68040 wyposa- 
żony jest w radiator. 

Dokumentacja/instalacja: 
Niemieckojęzyczna instruk- 
cja opisuje dokładnie insta- 
lację karty i rozbudowę pa- 
mięci. Sposób obsługi opro- 
gramowania znajduje się je- 
dynie w zbiorze "ReadMe" na 
dostarczonej z kartą dyskiet- 
ce. Zgodnie z zapowiedzią 
producenta oprogramowanie 
instalacyjne jest ciągle ulep- 


, szane. Aktualną wersję można 
, uzyskać z firmowego Mail- 


boxu. W oprogramowaniu znaj- 
dują się programy: Setff, która 
po podaniu odpowiednich pa- 
rametrów przyłącza kartę do 


, systemu; FastKkick — kopiu- 


je Kickstart do 32-bitowego 
RAM-u; AddMem — instaluje 


pamięć 32-bitową; cache_vbr_cbk 


— instaluje pamięć cache; 
FPU emuluje te rozkazy ko- 








procesora matematycznego, . 


których nie posiada uprosz- 
czony koprocesor wbudowa- 
ny w procesor MC68040. Pro- 
cedura Fastkick powoduje zre- 


setowanie komputera i au- | 


tomatyczny ponowny restart 


(z tym, że już w trybie 68040). 
Oprócz programu FPU produ- 
cent oferuje także program 
Instpack (wersja 0.43), która 
pozwala na dodatkowe przy- 
spieszenie operacji zmienno- 
przecinkowych. Zarówno Setff, 
jak i Instpack muszą być 
wywołane z poziomu CLI lub 
wpisane do sekwencji star- 
towej. Kuriozum jest to, że po 
zainstalowaniu płyty układy 
nie są zwrócone w stronę 
zasilacza Amigi, a w stronę 
przzeciwną. To odwrotne, niż 
we wszystkich innych kar- 
tach, ułożenie płytki w slocie 
powoduje "nie spotykaną 
gdzie indziej możliwość rese- 
tu (program Fastkick). 
Kompatybilność/jakość wy- 
konania: Zdziwiło nas nieco 
to, że w egzemplarzu dostar- 
czonym do testu oscylator 
kwarcowy nosił ślady ponow- 
nego wlutowania, a na do- 
datek lut nie był oszlifowany. 
Przy próbach z dodatkowym 
osprzętem: kontroler GVP Ser- 
ies-ll pracował poprawnie tyl- 
ko wówczas, gdy nie był 
wyposażony we własną pa- 
mięć RAM. Ale nawet i w 
takim przypadku przy dłuż- 
szej pracy kontrolera mel- 
dowany był błąd "Status 
Error”. Kontroler Golem SCSI-2 
nie chciał pracować w żaden 
sposób. Producent dostarcza 
specjalną procedurę "2091ROM- 
Mover”, po to, by kontro- 
ler A2091 (Commodore) mógł 
współpracować z kartą. 
Procedura ta przekopiowuje 
ROM kontrolera do 32-bi- 
towego RAM-u karty. Z kon- 
trolerem Nexus nie było żad- 
nych problemów, nie było też 
kłopotów przy współpracy z 
genlockiem Sirius. 


WKRÓTCE BĘDZIE 
DOSTĘPNA 
WERSJA Z 

ZEGAREM 33 MHZ 


Stosunek ceny do osiągów: 
Jeśli karta będzie używana 
razem z twardym dyskiem, 
wówczas osiągnie ona bardzo 
dobre wyniki w zakresie szyb- 
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kości (porównywalne z opisy- 
waną wyżej kartą Progressive 
040/2000). Cena karty Fusion 
Forty wyposażonej w 4 MB 
pamięci jest sensacyjnie nis- 
ka, jeśli porównamy ją na 
przykład z ceną wolniej dzi- 
ałającej karty z procesorem 
MC68030 (50 MHz). 

Porady przy zakupie: Jeśli 
zdecydujecie się na zakup 
Fusion Forty, powinniście bez- 
względnie poprosić sprzedaw- 
cę o odpowiednie skonfigu- 
rowanie Waszego systemu. 
W ten sposób unikniecie w 
przyszłości problemów z kom- 
patybilnością. Ponadto, po 
zakupie dowiadujcie się zaw- 
sze o ewentualne ulepszenia 
w oprogramowaniu. 

Fusion Forty (28 MHz, 4 MB 
RAM): około 25 mln zł. 

Krótko po zakończeniu tes- 
tu otrzymaliśmy dwa prototy- 
py kart z procesorami o tak- 
towaniu 33 MHz: Magnum 40/ 


4 | G-Force A2000/40. Było | 


już jednak zbyt późno na to, 
aby poddać je pełnym testom. 
W związku z tym dokładny 
test tych kart znajdzie się w 
którymś z następnych nu- 
merów AMIGA Magazin. Tutaj 
zrezygnowaliśmy z ich oceny 
i podamy jedynie krótkie infor- 
macje o prototypach: 

EM MAGNUM 40/4: Otrzymany 
przez nas prototyp był wy- 
posażony w 16 MB pamięci 
DRAM (moduły SIMM), 1 MB 
pamięci SRAM, kontroler SCSI 
oraz trzy interfejsy (jeden 
równoległy i dwa szeregowe: 
RS 232 i RS 422). Interfejsy 
te miały standardowe obło- 
żenie styków. Pamięć DRAM 
jest dostępna w modułach 4, 
8, 12 i 16 MB. Ponieważ 
maksymalnie można zainsta- 
lować 4 takie moduły, a zatem 
w Magnum 40/4 można zain- 
stalować nawet do 64 MB 
pamięci, jednak bez względu 
na to, o ile powiększycie pa- 
mięć — zawsze będzie to 
tylko pamięć typu Extended. 
Zgodnie z zapewnieniami pro- 
ducenta, w normalnej sprze- 
daży karta Magnum będzie 
dostępna z różnymi konfi- 
guracjami pamięci, różnymi 
częstotliwościami taktowania 
procesora (25 i 33 MHz), 





kontrolerem twardego dysku 
SCSI (dostępnym tylko w try- 
bie *68040"”) oraz z wbudow- 
anymi 4 MB DRAM-u. Interfe- 
jsy i pamieć SRAM są op- 
cjonalne i będzie można do- 
kupić je oddzielnie. 
Dokumentacja/lnstalacja: 
Dołączona do prototypu "in- 
strukcja” jest w tej chwili tyl- 
ko krótkim wprowadzeniem w 
języku angielskim. Dystrybu- 
tor niemiecki zapewnia, że do 
sprzedaży trafi z instrukcją w 
języku niemieckim. Instalacja 
jest prosta. Wkładamy kartę 
do slotu MMU i uruchamiamy 
program MagnumSoft. 
Kompatybilność/jakość wy- 
konania: Płytka jest w więk- 
szej części wykonana tech- 
nologią SMD. Procesor, mo- 
duł pamięci SIMM i wszystkie 
najważniejsze układy scalone 
są na podstawkach. Tak zna- 
komite wykonanie ma mieć i 
karta w wersji sprzedawanej 
masowo. Wbudowany kon- 
troler testowaliśmy z różnymi 


| typami twardych dysków Quan- 


tum (LPS528, 1058, 1208 i 
2408) uzyskując bardzo dobre 
rezultaty. Sprawdzaliśmy też 
współpracę karty Magnum z 
różnymi innymi kontrolerami 
(GVP Series-!| — z 4MB i bez 
pamięc, Golem SCSI-2 i Trump- 
card). Niestety, z wynikiem 
podobnym jak przy opisanej 
powyżej karcie Fusion Forty. 
Podczas pracy z autokonfigu- 
rowanymi pamięciami z kart 
rozszerzających typu Golem- 
RAM 2000 oraz Memory Mas- 
ter nie było natomiast żad- 
nych problemów. 

Osiągi: Karta Magnum (wer- 
sja z procesorem o taktowa- 
niu 33 MHz) uzyskała w tej 
części testów, jakie zdą- 
żyliśmy przeprowadzić, naj- 
lepsze wyniki w zakresie 
szybkości 

Magnum 40/4 (25 MHz, 
kontroler SCSI, 4 MB RAM) 
około 36 mln zł. 

Magnum 40/4 (33 MHz, 
kontroler SCSI, 4 MB RAM) 
około 50 mln zł. 

Każde 4 MB pamięci DRAM: 
około 3.500.000 zł. 

Każde 4 MB pamięci SRAM: 
około 9.000.000 zł. 

Interfejsy: około 4.500.000 zł. 








M G-FORCE A2000/40: Ta 
karta turbo firmy GVP jest 
bardzo podobna do karty Mag- 
num 40/4. Na karcie jest kon- 
troler twardego dysku SCSI 
oraz interfejs szeregowy i 
równoległy. Otrzymany przez 
nas prototyp miał 16 MB pa- 
mięci (60 ns). Pamięć można 
roszerzać za pomocą mo- 
dułów SIMM 4, 8, 12 i 16 MB. 
W wersji, która będzie sprze- 
dawana, karta ma być wy- 
posażona w 4 MB pamięci 32- 
bitowej. Interfejsy są zamon- 
towane na płycie. 
Dokumentacja/lnstalacja: 


, Nie jest jeszcze gotowe ani 
' oprogramowanie do interfe- 


jsów, ani instrukcja. W Niem- 
czech karta ma być sprze- 
dawana z instrukcją niemiec- 
ką. Instalacja nie sprawia 
problemów nawet początku- 
jącym użytkownikom Amigi. 
Wystarczy włożyć kartę do 
slotu MMU i uruchomić pro- 
gram instalacyjny. 


DOBRE WYNIKI 
TYLKO Z 
SYSTEMEM 2.0 


Kompatybilność/jakość wyko- 
nania: Płytka jest w większej 
części wykonana technologią 
SMD. Jakość wykonania jest 
doskonała. Moduły pamięci 
SIMM, procesor i ważniejsze 
układy scalone znajdują się 
na podstawkach. W otrzyma- 
nym prototypie procesor był 
wyposażony w radiator. We- 
dług zapewnień producenta, 
w wersji produkowanej se- 
ryjnie zostanie zamontowany 
wentylator. Kontroler twar- 
dego dysku SCSI jest do- 
stępny tylko w trybie "68040". 
Jeśli chcecie używać twar- 
dego dysku także i w trybie 
"68000”, musicie zainstalo- 
wać w Amidze dodatkowy 
"normalny" kontroler. Testowa- 
liśmy to ostatnie rozwiązanie 
z kontrolerem GVP Series-Il 
(zarówno z 4 MB pamięci na 
karcie kontrolera, jak i bez 
niej), a także Nexus i Golem 


SCSI-II. Nie było żadnych 
problemów. 
Osiągi: Wyniki uzyskane 


przez prototyp w częściowym 
teście pozwalają spodziewać 
się, że seryjnie produkowana 
karta G-Force A2000/40 bę- 
dzie miała równie doskonałe 
wyniki. 





Cena karty G-Force 2000/ 
40 do momentu zamknięcia 
numeru nie została jeszcze 
ustalona. . 

Karty z procesorem MC68040 
dla Amigi 3000 są instalo- 
wane w tym komputerze przez 
włożenie do 200-stykowego 
gniazda MMU. Instalacja ta 
nie jest jednak taka łatwa, jak 
w Amidze 2000, ponieważ tu, 
aby dostać się do odpowied- 
niego slotu, należy wcześniej 
odkręcić stojak zasilacza wraz 
ze stacją dyskietek Ii twardym 
dyskiem. 

Podczas testu wszystkich 


kart przyspieszających dla 


A3000 bazowaliśmy na dwóch 
16-bitowych ROM (lub EPROM) 
z Kickstartem 2.0 (Low Byte i 
High Byte). Kickstart z A500/ 
2000 nie może być używany w 
A3000. 'Starsze typy Amig 
3000 można uruchomić wy- 
łącznie przez wczytanie Kick- 
startu z dyskietki lub twar- 
dego dysku. 

Jeśli po włączeniu A3000 
naciśniecie oba klawisze my- 
szki, wówczas na ekranie po- 
jawi się menu, z którego 
będziecie mogli wybrać tryb 
(68000 lub 68030), w jakim 
ma pracować Amiga. Jeżeli 
macie zainstalowane ROMry - 
z Kickstartem, wówczas za- 
miast tego menu ukaże się 
inne, pozwalające wybrać par- 
tycję bootowania. W tym 
przypadku nie możecie już 
wybrać trybu, w jakim chcecie 
pracować. 

M PROGRESSIVE 040/30 i 


"MERCURY — Karta przy- 


spieszająca Mercury pracuje 
z procesorem MC 68040-25. 
Ma 8 gniazd na moduły pa- 
mięciowe SIMM. Jeśli zasto- 
sujecie moduły 1 MB, wów- 
czas pamięć można rozszer- 
zyć o 4 lub 8 MB, zaś z 
modułami 4 MB o 16 lub 32. 
MB. Jeśli pomieszamy mo- 
duły 1 i 4 MB, wówczas otrzy- 
mamy 20 MB pamięci. Nasz 
testowany prototyp wyposa- 
żony był w 4 MB pamięci (w 
modułach po 1 MB) o czasie 
dostępu 80 ns. 

Karta Progressive jest nie- 
omal taka sama jak Mercury, 
jednak nie ma  własne- 
go RAM-u, lecz wykorzystuje 
32-bitowy Fast RAM Amigi 
3000. Jeśli jednak w Waszej 
Amidze 3000 pamięć zbudo- 
wana jest ze statycznych DRAM- 
ów, wówczas musicie zarów- 
no w karcie Progressive, jak i 
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Mercury dołożyć dostarcza- 
ny razem z kartą specjalny 
układ dopasowujący (Page- 
Mode DRAM). Układ kontrolera 
Ramsay blokuje wówczas tryb 
Burst zarówno w trybie 68030, 
jak i 68040. Karta Mercury 
może wprawdzie odzyskać 


dzięki własnej pamięci dostęp | 
do Bursta, jednak wówczas | 


automatycznie przełącza się 
na tryb 66030. Aby przełączyć 
obie te karty z trybu 68030 na 
tryb 68040, należy zastosować 
mostkowanie. Można także do- 
konać tego w. sposób pro- 
gramowy. Tych wszystkich kło- 


KARTY TURBO 


potów unikniecie dokupując | 
Kickstart 2.0 na układach RAM | 
(2 wspomniane wyżej kości). | 


UWAGA: Przy zakupie należy 
zaznaczyć, że ma to być Kick- 
start RAM dla Amigi 3000. 
Dokumentacja/lnstalacja: 
Angielskie instrukcje do obu 
kart wyjaśniają zwięźle, ale w 
wystarczającym zakresie (posłu- 


gując się przy tym ilustracja- | 
mi), sposób instalacji i rozbu- | 


dowy pamięci oraz konfigura- 
cję zwieraczy. Jednak w in- 


one skorygowane w zbiorze 
danych "ReadMe” znajdują- 


śe Magnum 40/4: 33 MHz, max. 64 Byte RAM on board 


G-Force A2000/40: 33 MHz, max. 16 MByte RAM on board 


Progressive 040/2000: 28 MHz, max. 32 MByte RAM 
EJ Fusion Forty: 28 MHz, max. 32 MByte RAM on board 
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| się 


cym się na dostarczanej z 
kartą dyskietce. Pracochłon- 
na instalacja karty w Amidze 
3000 jest tu dodatkowo utrud- 
niona przez konieczność pod-tą- 
czenia kabla zasilającego 
wentylator (zasilanie pobie- 
rane jest ze stacji dyskietek 
A3000). Dołączona dyskietka 
zawiera licencjonowaną 


przez firmę Commodore bib- | 
llotekę "68040.library" oraz | 


pomocą programu Init040 z 
dołączonej dyskietki aktywuje 
emulację tych 


, podobną bibliotekę przygo- 
| towaną przez producenta. Za | 
strukcji jest kilka błędów. Są . 


obli- 


czeń zmiennoprzecinkowych, 
których nie potrafi wykonać 
wbudowany w MC68040 upro- 
szczony koprocesor. Ta sama 
procedura kopiuje też Kick- 
start do zarezerwowanego ob- 
szaru w 32-bitowym RAM. 
Kompatybilność/jakość wy- 
konania: Obie karty są dosko- 
nale wykonane (częściowo w 
technice SMD). Najważniej- 
sze układy są na podsta- 
wkach sprężynujących, zaś 
procesor na podstawce pre- 
cyzyjnej. Na karcie Mercury 
także pamięci SIMM są na 
podstawkach. Problemów przy 





Mercury: 28 MHz. max. 32 MByte RAM on board 


[i Progressive 040/3000: 28 MHz, kein eigenes RAM 
G-Force AJ000/40: 26 MHz, max. 8 MByte RAM on board 











KARTY TURBO 





współpracy tych kart z hard- 
ware Amigi 3000 nie za- 
uważyliśmy. 

Stosunek osiągów do ceny: 
Podstawowe pytanie, jakie so- 
bie zadaliśmy, to: "jakie zwięk- 
szenie szybkości daje dodat- 
kowa 32-bitowa pamięć na 
karcie Mercury?”. Rzut oka na 
tabelkę, i odpowiedź jest pros- 
ta: przy takim samym taktowa- 
niu procesora w niektórych 
testach karta Mercury jest 
dwukrotnie szybsza niż Pro- 
gressive 040/3000. Znacznie 
lepsze wyniki osiąga też ta 
karta w teście praktycznym. 

Porada przy zakupie: Jeśli 
chcecie uzyskać dwu- lub 
nawet czterokrotne (w tes- 
tach praktycznych) przyspie- 
szenie 25-megahercowej Ami- 
gi 3000, wówczas rozsądnym 
posunięciem będzie zakup 
karty Progressive. Z drugiej 
strony, pamięć RAM do karty 
Mercury kupowana osobno 
kosztuje około 2 mln zł za 4 
MB. Porównując zatem obie 
wersje (bez RAM-u) — karta 
Mercury jest droższa "tylko" o 
około 10 mln zł. od karty 
Progressive. Jednak rachu- 
nek taki należy przeprowa- 
dzić zwłaszcza wówczas, gdy 


Wasza A3000 nie ma żadnego 
RAM (w tym przypadku jest 
ona droższa — 4 MB kosztują 
około 4 mln zł), gdyż bez tej 
pamięci karta Progressive nie 
będzie działać właściwie. 
Progressive 040/3000 (28 
MHz): około 34.000.000 zł. 
Mercury (28 MHz, 4 MB 
RAM): około 46.000.000 zł. 
Każde dodatkowe 4 MB 
RAM: około 2.000.000 zł. 
M G-FORCE A3000/40 — Ta 
karta turbo jest w wielu punk- 
tach bardzo podobna do opi- 
sywanej wyżej karty Mercury. 
G-Force wkłada się w slot 
MMU Amigi 3000. Ma ona 8 
podstawek na moduły SIMM. 
Można używać jedynie mo- 
dułów produkcji GVP (1 MB, 
czas dostępu 40(l) ns), a 
zatem rozbudowa jest moż- 
liwa w zakresie od 2 do 8 MB. 
GVP zapowiada wyproduko- 
wanie w przyszłości 4 MB 
modułów pamięciowych, co 
umożliwi większą rozbudowę 
pamięci. Praca w trybie Burst 
przy karcie G-Force jest moż- 
liwa tylko wówczas, gdy pa- 
mięć znajduje się w pierwszym 
lub w drugim banku (1 bank to 
4 układy SIMM). W przeci- 
wieństwie do karty Mercury — 


G-Force współpracuje ze sta- 
tycznymi pamięciami .DRAM 
zainstalowanymi na płycie głów- 
nej Amigi 3000, także w trybie 
Burst. Znajdujący się na karcie 
procesor XC68040-25 (now- 
sza wersja MC68040) może 
pracować asynchronicznie z 
taktowaniem 28 MHz. 
Dokumentacja/lnstalacja: 
Także i przy G-Force 040/ 
3000 instalację utrudnia konie- 
czność zamontowania kabla do 
wentylatora. Instrukcja (po an- 
gielsku) jest obszerna i Ilus- 
trowana — wydaje nam się 
jednak, że trochę mało przej- 
rzysta. Niemiecka instrukcja 
jest w opracowaniu. Dołączo- 
na dyskietka zawiera licenc- 
jonowaną przez Commodore 
bibliotekę "68040.library" i 
specjalizowane oprogramow- 
anie GVP (SetPatch, Cpu, 
GVP-cpuCtrl). Ten ostatni pro- 
gram kopiuje Kickstart z ROM 
do 32-bitowej pamięci karty 
G-Force. 
Kompatybilność/Jakość wy- 
konania: Karta jest doskonale 
wykonana. (częściowo w te- 
chnice SMD). Najważniej- 
sze układy są na podstawkach 
sprężynujących, zaś procesor 
na podstawce precyzyjnej. Tak- 


że pamięci SIMM umieszczone 
są na podstawkach. Pewne 
problemy wystąpiły przy te- 
stowaniu karty ze starszymi 
wersjami Amigi 3000. 

Stosunek osiągów do ceny: 
Prawie taka sama cena i 
prawie takie same wyniki te- 
stów, jak w przypadku karty 
Mercury. Procesor XC wydaje 
się być lepszy od MC, ale nie 
ma na razie na niego opro- 
gramowania, a zatem nie udało 
nam się tego w pełni spraw- 
dzić. Jeśli chcecie rozszerzyć 
pamięć, wówczas za 1 MB 
moduł SIMM należy zapłacić 
więcej niż za 4 MB moduł SIMM 
do karty Progressive. 

Porady przy zakupie: Jeśli 
kupujecie kartę G-Force 040/ 
3000, wówczas zakupcie wer- 
sję, która ma obsadzony je- 
den lub dwa banki pamięci. 
Tylko w ten sposób uzyskacie 
najlepsze wyniki w pracy z tą 
kartą (hasło: tryb Burst). 

G-Force 040/3000 (28 MHz, 
XC68040-25, 2 MB RAM): 
około 40 mln zł. 

Każde 1 MB pamięci: około 
4 min zł. 
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Przed miesiącem opi- 

saliśmy wyniki testu dla 

kart przyspieszających 

zprocesorem MC68000/ 

MC68020. Teraz kolej 
na resztę. 


arty z procesorem 68030: 
Omówimy najpierw kar- 
ty dla Amigi 2000. Złoty 
i srebrny medal otrzy- 
mała amerykańska "'kuź- 
nia hardware” — firma GVP za 
modele G-Force 030/50 | G- 
Force 030/25. Brązowy medal 


zdobył niemiecki producent | 


Kupke GmbH za Golem Turbo 
BI II. Wszystkie karty, które 
znalazły się "na podium”, są 
wyposażone w kontroler twar- 


dego dysku SCSI. Tuż za stre- 


fą medalową znalazły się dwie 
dobrze znane karty A2630 


KAAATTUYAI AKAIFSA AiANNAM 





ZESTAWIENIE WYNIKÓW 
TESTÓW (CZĘŚC II) 


(Commodore) i G-Force (GVP) 
z procesorem typu EC. Jak 
już wiecie — przy zastosowa- 
niu tego typu procesora mogą 
wystąpić problemy przy ko- 
rzystaniu z niektórych pro- 
gramów użytkowych. W takim 
przypadku pomóc może tylko 
niezbyt pewnie działające i 
nie dołączane do wszystkich 
kart oprogramowanie. Przy 
procesorach typu EC (25 MHz) 
w tabelkach zamieściliśmy 
wyniki uzyskane bez korzys- 
tania z takiego oprogramowa- 
nia. Karta z procesorem typu 
EC może w przyszłości mieć 
coraz mniejszą zgodność z 
nowym oprogramowaniem sy- 
stemowym, a ponadto utrud- 
nia takie zastosowania, jak na 
przykład wirtualne zarządza- 
nie pamięcią. Porównując 
przegraną dwójkę: relatywnie 





niedroga karta A2630 nie 
osiąga takich wyników jak G- 
Force (wersja z procesorem 
MC68EC030-25), a ponadto 
umożliwia zainstalowanie tyl- 
ko 4 MB pamięci RAM. 

Jeśli chodzi o karty tej klasy 
dla Amigi 500 — najlepsze 
wyniki w testach osiągnę- 
ła karta turbo Stormbringer. 
Niewiele gorsza jest kar- 
ta Mega Midget Racer 38 Spe- 
cial. Jednak obie są dosyć 
drogie, zatem przed zakupem 
należy zastanowić się, czy 
warta jest skórka za wyprawkę. 

Karty z procesorem MC68040: 
Najpierw dopalacze do A2000. 
Zwycięzcą naszego testu w 
tej grupie została karta Pro- 
gressive 040/2000. Mimo że 
jest ona znacznie droższa niż 
znana karta Fusion 40 — przy 
podobnych osiągach wykazu- 





je znacznie lepszą kompa- 
tybilność. 

Karty do A3000: O włos (0,4 
punkta) wygrała karta Mercu- 
ry, bowiem jej najgroźniej- 
szy konkurent (karta G-Force 
3000/40-28 produkcji GVP) 
miał pewne problemy pod- 
czas pracy z Amigą w wersji 
6,1, z którą Mercury dosko- 
nale współpracował. Karta 
GVP prawie wyrównała tę 
stratę dzięki najlepszej doku- 
mentacji. Obie karty uzyskały 
od nas oceny bardzo dobre. 
Karta Progressive 040/3000 
(III miejsce) teoretycznie po- 
winna być nawet lepsza, lecz 
przez problemy z pamięcią 
RAM nie uzyskała takich sa- 
mych wyników. 
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Janusz Konopka 


upując taki komputer 
jak AMIGA często nie 


zdajemy sobie sprawy 


z jego możliwości, nie 
bardzo wiemy, jak go 


wykorzystać. Po pewnym cza- 


sie, gdy mamy już trochę 
doświadczenia i wiedzy i opro- 
'gramowanie na dyskietkach, 
zaczynamy myśleć, w jaki 
sposób wydusić z tej maszyny 
jak najwięcej. Zabieramy się 
do poważnej pracy i okazuje 
sie, że czegoś nam brakuje, 
że obliczenia przebiegają śla- 
mazarnie, że denerwuje nas 
oczekiwanie. Uświadamiamy 
sobie, że przydałoby się wię- 
cej ikry, że potrzebne jest 
zwiększenie szybkości dzia- 
łania tego komputera. Staje- 
my przed problemem zasto- 
sowania karty przyspiesza- 
jącej. Nie jest to sprawa pros- 
ta w sytuacji, gdy zamierzamy 


poprawić coś, co i tak jest: 


dobre — gdy chcemy zwięk- 
szyć szybkość takiej masżyny 
jak Amiga 3000. 

Moj wybór padł na kartę G- 
FORCE 40 firmy GVP (Great 
Valley Products USA, cena 
około $1900) uznanego pro- 
ducenta osprzętu do Amigi. W 
swojej Amidze 2500 używa- 
łem kontrolera dysku twar- 
dego tej firmy, który spra- 
wował się doskonale. Wyda- 
wałoby się, że kolejny produkt 
GVP dla A3000 będzie równie 
dobrze zaprojektowany. 


MOTOROLA 68040 


Najwięcej operacji w kom- 
puterze wykonuje mikropro- 
cesor. Zmiana procesora na 
szybszy to krok w kierunku 
zwiększenia szybkości. 
Procesor nie działa jednak 
sam, posiada otoczenie in- 
nych koprocesorów, z którymi 
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się komunikuje, współpracuje z 


pamięcią i innymi peryferiami. 

Tak więc, zwiększenie szyb- 
kości całego komputera to 
także problem optymalizacji, 
poprawy wszystkich możli- 
wych elementów systemu. Kar- 
ty przyśpieszające są często 
oddzielnymi, bardzo wyrafino- 
wanymi komputerami zapro- 
jektowanymi tylko w jednym 
celu, osiągnięcia maksymal- 
nej szybkości działania Amigi. 

Amiga 3000 wykorzystuje 
32-bitowy procesor Motorola 
MC68030, pracujacy z często- 
tiwością 16 lub 25 MHz. 

W G-Force 40 zastosowano 
procesor MC68040. 


zystorów, czterokrotnie więcej 
niż MC68030, i wykonuje wię- 
cej instrukcji w jednostce czasu. 

Duża (4 K dla danych i 4 K 
dla instrukcji) pamieć podrę- 
czna tego procesora (DATA 
AND INSTRUCTION CACHE) 
pozwala na szybki dostęp do 
często wykonywanych instruk- 
cji i danych, nawet w czasie 
jednego cyklu zegara. 

Dodatkowo, podręczna pa- 
mięć danych może pracować 
w specjalnym trybie (COPY- 
BACK) zmniejszającym czas 
zapisu i odczytu danych. 

Matematyczny koprocesor 
68882 jest w 68040 zinte- 
growany z procesorem, wszys- 
tkie standardowe operacje ma- 
tematyczne wykonywane sa 
bez potrzeby przesyłania da- 
nych i komunikowania się z 
oddzielnym chipem, tak jak to 
jest w A3000. 


KARTA 
G-FORCE 40 


Poza procesorem 68040 kole- 
jną zaletą karty GVP-Force 40 
(tu rysunek) jest możliwość 
instalacji 8 MB dodatkowej, 
niezwykle szybkiej (czas do- 


, 8M szybkiej pamięci 
Zawiera on 1,2 miliony tran- | 





stępu 40 ns) 32-bitowej pam- 
ięci RAM. 

Zwiekszenie pamięci ma tu 
specjalny sens. Jeśli na kar- 
cie zainstaluje się minimum 4 
MB szybkiej RAM, to cały 
system operacyjny bedzie sko- 
piowany do tej części pamięci. 

Wszystkie procedury wy- 
woływane dotychczas z bar- 
dzo wolnej pamięci ROM są 
teraz pobierane z szybkiej 
RAM, co również znacznie 
przyśpiesza pracę. Zegar kar- 
ty może pracować asynchro- 
nicznie (28 MHz) lub synchro- 
nicznie z zegarem A3000. 
Możliwość ta jest wybierana 
przez użytkownika. Można 
też wybrać tryb pracy 68030, 
a nawet 68000, co daje gwa- 
rancję kompatybilności z ist- 
niejącym oprogramowaniem. 

W tych trybach nie można 
niestety korzystać z RAM 
karty. Szybka RAM nie jest 
widoczna, jeśli przełączy- 
my tryb pracy procesora na 
68030. Specjany tryb pra- 
cy procesora 68040 (BURST 
MODE), dający około 15% 
zwiększenia szybkości, jest 
dostępny jedynie przy 4M lub 
RAM 
na karcie. Szybkość kar- 
ty określają dwa parametry 
ponad 22 MIPS (miliony in- 
strukcji na sekundę) i 3,75 
MFLOPS (Miliony zmienno- 
przecinkowych operacji z pod- 
wójną precyzją). 


INSTALACJA 


Instalacja karty jest stosunko- 
wo prosta, choć wymaga wy- 
jęcia twardego dysku. W za- 
leżności od ilości pamięci 
trzeba ustawić odpowiednio 
kilka przełączników i możemy 
rozpocząć wyścig z czasem, 
chyba że... 


KICKSTART 2.04 


Karta G-Force 40 wyma- 
ga Kickstartu 2.04 w ROM. 
A3000 z Kickstartem łado- 
wanym z dysku lub wcześ- 
niejszymi wersjami w ROM 
nie będzie współpracować z 
G-Force 40. To pierwsza 
niespodzianka, z jaką mogą 
spotkać się nabywcy karty. 
Niespodzianka może być tym 
bardziej przykra, że informa- 
cja ta nie znajduje się na 
opakowaniu, zaskoczenie na- 
stępuje po rozpakowaniu i 
lekturze instrukcji obsługi. Kick- 


start 2.04 to poprawiona wer- 
sja systemu operacyjnego 2.0. 


AMIGA 3000 Z 
PŁYTĄ GŁÓWNĄ 
OZNACZONĄ 
NUMEREM 7 
(REVISION 7 
MOTHERBOARD) 


To kolejna niespodzianka, po- 


_dobnie jak Kickstart 2.04, 








ukrywana przed klientami. Wszys- 
tkie A3000 z tak oznakowaną 
płytą główną nie pracują z G- 
Force 40. Wymagana jest 
specjalna wersja. 

Kickstart 2.04 instalowany 
w EPROM i dostępny jedynie 
od GVP. 

Posiadacze A3000 Revision 
7 otrzymują specjalne EPROM 
(GVP Part 170016) po prze- 
słaniu do GVP wypełnionej 
karty rejestracyjnej. Chipy 
te montuje się w gniazda 
EPROM pozostawiając gniaz- 
da ROM wolne. Niestety GVP 
zapomniał napisać o tym w 
instrukcji obsługi. 


WCZESNE 
VERSJE A3000 


Wczesne wersje A3000 mogą 
zawieszać się przy próbie bez- 
pośredniego dostępu (DMA) do 
FAST MEMORY. Wynika to z 
błędów w poprzednich wer- 
sjach Kickstartów 2.0 i 2.02, a 
także wad kontrolera RAM 
(Ramsey). GVP dostarcza wraz 
z kartą specjalny progrym 
GForcePatch, który blokuje 
procesorowi bezpośredni do- 
stęp (DMA) do FAST RAM na 
płycie głównej A3000. Procesor 
68040 może jednak wysyłać 
zarówno do CHIP RAM, jak i 


. FAST RAM, zainstalowanej na 


karcie G-Force 40, żądanie 
bezpośredniego dostępu. 


SERVIS GVP 


Na własnej skórze doświadczyłem 
wszystkich "przyjemności", albowi- 
em moja A3000 to wersja Rev.7. 
Kilka telefonow do GVP, a 
w końcu zagrożenie, że kartę 
odeślę do sprzedawcy, po- 
skutkowało dosłaniem EPROM. 
Trwało to niestety ponad 
miesiąc. Firmy amerykańskie, 


KAAPRATPYKI ARAIFSA MI4PAM 





szczególnie producenci sprzę- 
tu, nie należą do wzorcowych w 
zakresie szybkości działania. 
Presja na producentów powin- 
na być wywierana raczej przez 
sprzedawcę, a nie bezpośre- 
dnio. Ten sposób zadziałał 
także w moim przypadku. 


REZULTAT 


Moja A3000 Rev.7 z kartą 
G-Force 40 zawiesza się, gdy 
włączony jest tryb pracy asyn- 
chronicznej, a podręczna pa- 
mięć danych (DATA CACHE) 
pracuje w trybie datacopy- 


| 


back. Tryby te ustawiane są 
przez specjalny program GVPC- 
puCtrl dostarczany na dyskiet- 
ce instalacyjnej. W innych 
trybach pracuje poprawnie. 
Szybka pamieć na karcie ma 
ustawiony najwyższy priory- 
tet dostępu, stąd wszystkie 
operacje są dokonywane naj- 
pierw w tej części pamięci. 
Ostateczne przyspieszenie zale- 
ży oczywiście od używanego 
oprogramowania. Programy 
wykorzystujące 68040 działa- 
ją prawie czterokrotnie szyb- 
ciej niż na A3000 i ponad 70 
razy szybciej niż na A500 i 


KARTY TURBO 


A2000 z procesorami 68000. 
Szczególną poprawę szybkości 
daje się zauważyć przy pracy 
z arkuszami kalkulacyjnymi, 
graficznymi, a nawet przy 
drukowaniu plików Postscript. 
Moja drukarka HP LaserJet III 
z kartą i akceleratorem Post- 
script (Pacific Page HL) nie 
czeka już na komputer. Zu- 
pełnie nie zauważa się czasu 
dekompresji programów archi- 
wizowanych. Skalowanie gra- 
fiki 24-bitowej to już nie kator- 
ga, tworzenie dużych ani- 
macji w Deluxe Paint IV prze- 
biega znacznie szybciej. 
Kompatybilność z oprogra- 
mowaniem pracującym w sys- 
temie operacyjnym 2.0 jest 
dobra. Jedynie programy na- 
pisane dla Kickstartu 1.3 za- 
wieszaja sie przy włączonym 
trybie copyback. Nie jest to 
wada, albowiem Commodore 
nie zaleca pracy z Kickstar- 
tem 1.3 i MC68040, uznając 
ten system operacyjny za zu- 
pełnie niekompatybilny z tak 
zaawansowanym procesorem. 


"Nie ma też problemów z 


twardym dyskiem i innymi 
peryferiami. Pozostaje prob- 
lem, czy przyspieszenie war- 








te jest takich pieniędzy. Roz- | 


wiązanie tego problemu jest 
sprawą niezwykle indywidua|- 
ną, zależy od potrzeb i rodza- 
ju zadań, do jakich wykorzys- 
tuje się Amigę. Zanim podej- 
miecie decyzję o zakupie kar- 
ty, warto najpierw skontak- 
tować się ze sprzedawcą i 
podać mu następujące infor< 
macje: 
— numer płyty głównej kom- 
putera, 
— wersję Kickstartu, 
— wersję Workbencha, 
— wersje procesorów Agnus, 
Ramsey, Denis, Paula, 
— zainstalowany dodatko- 
wy sprzęt, typ kontrolera 
twardego dysku, genlock 
itp. 
oraz upewnić się, że nasza 
konfiguracja sprzętu będzie 
pracować poprawnie z nowym 
typem procesora. 
Niezależnie od niespodzia- 
nek, jakie przygotowała swoim 
klientom firma GVP, ich kartę 
G-Force 40 trzeba ocenić jako 
solidny produkt. GFV na pew- 
no pozostanie długo na ryn- 
ku producentów dodatków do 
Amigi, można więc liczyć na 
rozbudowę pamięci i wydanie 
nowszych wersji oprogramowa- 
nia. 








TSS s.c. 
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WUW TWIN" SPAR< SOFT 


31-939 Kraków Os. Kolorowe 9/16 
tel, (012) 44-43-68 


Wdrożony w ponad 300 firmach stał 
się standardem prowadzenia rachun- 
ści | gospodarki materiałowej. 


deja nai: Cena wer. 2.02/1.21 900/600 tys. 
KOSZTORYS 
Działamy na rynku opro- Pierwszy, uniwersalny, prosty w 
O OPAC obsłudze pakiet wspomaga pracę 
Amiga od już ponad 50 firm. Cena 700 tys. 
AE MASA KRYTYCZNA 
d mizege BEZ 
KOŚCI ZOSTAŁY RZUCONE 
are Js tylko dla fanów hazardu. 
< 5 Programy | Cena 95 tys. 
Ę sstych plastika- | AMISŁOWNIK ANG-POL 
wych, pudełkach. Kolorowa | kimś na.eją progłanewi «fe 
SBa na ode AREN SZA ZG O0 OMETRNSKE 
a ena  07| zachęca AMISŁOWNIK NIEN-POL 
Do programów użytkowych | c jez teeaignicze 
i i jąca zarej ie do wer. Awgiel Polskiej. Cena jw. 
programu i zakup nowszych | SKARABEUSZ 
wersji po obniżonych cenach. | Szalenie popularna w krajach anglo- 


saskich gra planszowa przeniesiona 
na komputer. Cena 90 tys. 


ORTOGRAFIA 
Zabawa edukacyjna dla dzieci ze 
szkoły podstawowej. Cena 95 tys. 


Zapraszamy do współpracy hurtowników. Prowizje do 40%. 

























- Pracuje z każdym typem AMIGI 


AMIGA GENLOCK 


KICK ROM 





cyfrowego przetwarzania 





Profesjonal 


LOT - 1*Zo 
DFO- 


HDP Electronics s.c. , pl. Staszica 7 
50-223 WROCŁAW , tel. 21-57-82 


OFERUJE DLA KOM 








Profesjonalne GENLOCKI 
AMIGA GENLOCK (F-BAS - VHS , Video8) 
O (F-BAS , S-VHS , 
Przełączniki KICKSTARTÓW 


KICK ROM (KICKSTART V1.3 dla 
KICKSTART V2.0 dla 


FFawalacyjny program 


DIGITON V1.0 


Tylko 200.000zł za program kt est wspania! narzędziem 

5 dźwięku za Obókig ab d 

ATRAKCYJNA CENA ZESTAWU 
000zł 





R (mono , 28 KHz) M 
(giereo t arch „000zł 
U dla A500(+) i 


oraz wiele innych urządzeń 
UWAGA |!! Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym 


PUTERÓW 


i 


ny digitalizer O 
- Wbudowany RGB-Splitter wejścia F-BAS (VHS,Video8) Y-C (S-VHS,HI8) 
- Duża szybkość I wysoka Jakość przetwarzania obrazu 


A500 00) 








IGA 




















3.100.000zł 
RGB-SPLITTER)  4.800.000zł 














źwięku. 


























Georg Kaaserer 


d tłumacza: Termin DFU 
(Daten Funk Uebertra- 
gung) oznacza prze- 
noszenie danych za po- 
mocą sieci telefoni- 
cznej. Nie znalazłem na to 
żadnego sensownego trzy- 
literowego skrótu polskiego. 
No bo jaki powinien to być 
skrót? Przekazywanie Danych 
Telefonem — to PDT, Tele- 
foniczne Przekazywanie Danych 
— to TPD, Przekazywanie 
Danych Modemem — PDM, 
Dane Przenoszone Telefoni- 
cznie — DTP, Dane Dostar- 
czane Telefonicznie — DDT, 
a takie skróty kojarzą się z 
czymś zupełnie innym... 
Programy komunikacyjne dla 
początkujących użytkowników 
komputera zdają się być bez- 
sensownym nagromadzeniem 
różnych opcji i repertuarów, 
pomieszanych z fachowymi 
wyrażeniami. Dodatkowo utrud- 
nia sprawę fakt, że zarówno 
program, jak i dokumentacja 
jest w języku angielskim. 
Początkujący użytkownicy 
napotykają trudności zwła- 
szcza wtedy, gdy po raz pier- 
wszy próbują nawiązać kon- 
takt z innym posiadaczem 
komputera i modemu. Menu 
programu komunikacyjnego, 
liczba możliwości do wyboru 
— mogą zamącić w głowie. 
Nazwy wydają się żywcem 
wzięte z opowiadania science- 
fiction, a ponadto w żaden 
sposób nie są tak same przez 
się zrozumiałe, jak na przykład 
GAME OVER. Jeśli dodat- 
kowo nasza znajomość języ- 
ka angielskiego nie jest zbyt 
dobra albo instrukcja jest od- 
rzucającą od siebie *cegłą” to 
nasze marzenia o połączeniu 
bardzo się oddalają. 
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Dzięki Bogu, w każdym pro- 
gramie komunikacyjnym moż- 
na znaleźć takie punkty, które 
zawsze są takie same (i w 
każdym przypadku muszą być 
takie same). Jeśli zamierza- 
cie wybrać się w podróż z 
danymi po łączach — wów- 
czas po prostu musicie poznać 
ich znaczenie. Na szczęście, 
terminów tych nie jest zbyt 
wiele. Zostaną one objaśnione 
w poniższym artykule. 


SZYBKOŚĆ 
PRZESYŁANIA 
DANYCH 
(Baud Rate) 


Wybór tej szybkości jest pier- 
wszą rzeczą, jaką musicie 
zrobić. Szybkość ta zależy od 
możliwości posiadanego przez 
Was modemu, a także od 
tego, jaki protokół komunika- 
cyjny zostanie użyty — może 
to być MNP4/MNPS lub V.42/ 
Vv.42bis. Wymienione proto- 
koły mają możliwość wykry- 
wania błędów w przesyła- 
niu przez linię telefoniczną 
(MNP4 i V.42) i kompresji 
nadmiarowych danych, jak 
np. powtarzające się po sobie 
znaki, (MNPS i V.42bis). Przy 
okazji należy zaznaczyć, że 
MNP4 zawiera się w MNPS. 
Podobnie jest z V.42 i V.42bis. 

Powszechnie używane są 
następujące szybkości prze- 
syłania danych: 300, 1200, 
2400, 4800, 9600 i 14400 
bodów (czyli bitów na se- 
kundę). (Od redakcji: Ostat- 
nio pojawiły się popularne 
modemy potrafiące przenieść 
16800 bodów, a już od dawna 
istnieją dość drogie i rzadkie 


modemy przesyłające dane | 


z szybkością 19200 bodów. 








Podstawy programów 
komunikacyjnych 


DFU 


Tylko czy przy wspaniałym 
stanie naszej sieci telefonicz- 
nej wytrzyma ona takie tem- 
po? Ponadto, nie tylko przy 
przesyłaniu danych obowią- 
zuje zasada 'im wolniej, tym 
mniej btędów”.) Standardowo 
w większości BBS-ów (skrzy- 
nek kontaktowych) używana 
jest szybkość 2400 bodów. 
Jeżeli Wasz modem ma pro- 
tokół korekcji/kompresji da- 
nych, wówczas efektywną szyb- 
kość przesyłania danych moż- 
na ustawić wyżej. W przypad- 
ku 2400 bodów i protokołu 
MNP5 modemy mogą uzyskać 
dwukrotnie większą szybkość 
(4800 bodów), a przy pro- 
tokole V.42bis nawet cztero- 
krotnie wyższą (9600 bodów). 
W takim przypadku komuni- 
kacja komputer-modem win- 
na odbywać się na najwięk- 
szej szybkości, przy której 
dane są przesyłane do kom- 
putera — zwykle jest to 9600. 
Nie należy martwić się o kon- 
wersję szybkości — dokona 
jej modem. 

Jest kilka parametrów określa- 
jących sposób przesyłania da- 
nych. Najważniejsze z nich to: 
data bits (liczba bitów da- 
nych), stop bits (liczba bitów 
stopu) i parity (parzystość). 

Znaki ASCII można prze- 
słać wykorzystując siedem 
(znaki o kodach 0-127) lub 
osiem bitów (0-255). W tym 
pierwszym przypadku nie będą 
przekazane znaki narodowe, 


, które mają kody większe od 


128 (a więc i nasze ogoniaste 
litery też — przyp. tłum.), a 
także znaki specjalne/semi- 
graficzne. Aktywizacja parzystości 
włączy dodatkową procedurę 
korekcji btędów. Program ko- 
munikacyjny zlicza liczbę "je- 
dynek” (bitów zapalonych) w 
przesyłanych danych. Należy 
wtedy odpowiednio ustawić 


parametr parity — albo na odd 
(parzysty), albo na even (nie- 
parzysty). W takim układzie 
na drugim końcu linii też musi 
być ustawiona parzystość i 
obliczona porównawcza suma 
kontrolna. Metoda parzystości 
jest stosowana zwykle w więk- 
szych systemach kompute- 
rowych, przy łączności ama- 
torskiej prawie zawsze należy 
ustawić parzystość na none — 
brak jej sprawdzania. 

Bity stopu zapisywane są 
na końcu przesyłanych da- 
nych po to, aby zakomuni- 
kować stacji *z drugiej stro- 
ny”, że to już wszystko, co 
chcieliśmy przekazać. W łącz- 
ności z BBS-ami używany jest 
jeden bit stopu. 

Sumując te wiadomości: 
Jeżeli chcemy połączyć się 
z najbliższym BBS, należy 
ustawić 8 bitów danych, pa- 
rzystość na none oraz jeden 
bit stopu. W skrócie określa 
się to jako 8N1. 

Podczas komunikacji na- 
leży zawsze wybrać tryb full- 
duplex (pełny duplex). W tym 
trybie obie stacje mogą rów- 
nocześnie nadawać i odbie- 
rać dane. Trybu halfduplex 
(półdupliex) należy używać 
wtedy, gdy dwa komputery są 
połączone tylko kablem (bez 
modemu). Przy ustawieniu 
tego ostatniego trybu — w 
momencie gdy jeden kompu- 
ter nadaje dane — drugi może 
je tylko odbierać i na odwrót. 

Handshaking ułatwia pro- 
gramowe lub sprzętowe ste- 
rowanie przepływem danych 
pomiędzy komputerem a mo- 
demem i pomiędzy modemem 
a modemem. Można go usta- 
wić na trzy sposoby: NONE, 
XON/XOFF i RTS/CTS. Gdy 
korzystamy z MNPS lub V.42bis 
i szybkość połączenia kom- 
puter-modem jest wyższa niż 
normalnie (np. 9600), zaleca- 
ny jest handshaking sprzę- 
towy — RTS/CTS. W takim 
ustawieniu komputer będzie 
wiedział, kiedy przesyłać da- 
ne, a kiedy nie przesyłać — 
wszak połączenie modem- 
-modem jest realizowane z 
szybkością 2400. Przy RTS/ 
CTS nie będzie problemów 
z wysyłaniem programów. Uwa- 
ga! Aby móc ustawić RTS/ 
CTS, kabel musi mieć prze- 
wody umożliwiające przesła- 
nie tych sygnałów! (Od reda- 
kcji: Przy przesyłaniu danych 
bez żadnych parametrów wy- 
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starczą od biedy cztery kable). 
Jeżeli ich nie będzie, trans- 
misja najprawdopodobniej się 
zawiesi. 

Kolejnym ważnym termi- 
nem jest emulacja terminala. 
W przeciwieństwie do ter- 
minala podstawowego (dumb 
terminal), w którym wszys- 
tkie znaki zostaną przesłane 
w taki sposób, w jaki się 
pojawiają na ekranie kom- 
putera (ale nie zostanie prze- 
słane wciśnięcie np. kursora 
w dół lub klawisza F1), ter- 
minal emulowany (emulated 
terminal) pozwala na umie- 
szczenie w danych znaków 
specjalnych (np: pogrubie- 
nie, indeksy, kolory), a także 
znaków sterujących. Znaki te 
nie będą normalnie widoczne 
na ekranie. Każdy porząd- 
ny program komunikacyj- 
ny może używać co naj- 
mniej emulacji terminala VT100 
(VT52, VT152), a podstawą 
jest terminal ANSI. Więk- 


szość BBS również ma którąś 
z powyższych emulacji, zw- 
ykle jest to właśnie ANSI. 

Obok opisanych protokołów 
przesyłania danych, używa 
się też protokołów przesyła- 
nia plików. Podstawowym za- 
daniem takiego protokołu tran- 
smisji jest  wychwycenie 
błędów spowodowanych *krza- 
czkami” na linii oraz prze- 
niesienie nazwy pliku z ewen- 
tualną jego datą. 

Jednym z wygodniejszych 
protokołów transmisji jest 
ZModem. Jest on bardzo szy- 
bki, a ponadto rozpoznaje 
automatycznie, czy dane z 
drugiej stacji są przesyłane 
(tzw. autodownload), a przy 
złej transmisji automatycz- 
nie zmniejsza i zwiększa wiel- 
kość przesyłanych bloków (od 
1024 bajtów na początku, do 
64 przy bardzo złej linii) nie 
przerywając przy tym połąc- 
zenia. Ma on też możliwość 
wznowienia przerwanej trans- 


misji od ostatniego przesła- 
nego znaku. Inne znane pro- 
tokoły programowe to Kermit — 
właściwie nie wykorzystywa- 
ny w sieciach amatorskich, 
jednak popularny w sieciach 
profesjonalnych, XModem — 
najstarszy i najwolniejszy pro- 
tokół transmisji, YModem — 
lepszy od XModemu oraz 
YModem-G przeznaczony wy- 


łącznie dla modemów ze. 


sprzętową korekcją błędów. 
Zalecanym protokółem trans- 
misji jest ZModem, DOBRY 
program komunikacyjny powi- 
nien być w niego wyposażony 
— jeżeli nie jest, to należy 
ściągnąć taki protokół korzys- 
tając z protokołu transmisji, 
którym dysponujemy i jak naj- 
szybciej "przesiąść” się na 
ZModem. W tym miejscu na- 
leży jeszcze wspomnieć o 
protokołach transmisji w obu 
kierunkach — np. BiModem. 
Pozwala on na równoczesne 
pobieranie i przysyłanie pli- 








ków z BBS, a przy okazji 
można porozmawiać z sy- 
sopem... BiModem pracuje je- 
dynie na modemach z pełnym 
duplexem. 


k* * 


Skoro zapoznaliście się już 
z podstawową terminologią w 
zakresie transmisji danych, 
możecie wyruszyć razem z 
Waszymi danymi w podróż po 
łączach. Nie obawiajcie się 
przy tym prosić o pomoc 
bardziej od Was zaawanso- 
wanych użytkowników BBS. 
Większość z nich Wam nie 
odmówi. 

W następnych numerach 
Magazynu AMIGA poświęci- 
my nieco miejsca sprzętowej 
stronie przesyłania danych, a 
także użyciu rozkazów języka 
AT dla modemów zgodnych 
ze standardem Hayes. 


AMIGA Magazin 8/1992 
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Amiga Action Replay Poza tym oferujemy: 

MK III 3.17) Myszki "Fraccy Mouse" 200 tys. 
Nowa moc dla Twojej Amigi !!! boczne rozszerzenia pamięci 2-8MB 
Doskonała pomoc dla każdego , dyski twarde 52MB, 105MB, 


| rozszerzenie pamięci do A500plus 
_ kontrolery Apollo pod AT-bus, 
oprogramowanie Publick Domain 


programisty, hackera i gracza. 
wersja do A500, plus, tylko  1550tys. 


wersja do A2000 tylko 1720tys. 
polska instrukcja, gwarancja. 
| Stacje dysków 3.5'' i 5.25" 
przelotowe, posiadają wyłącznik, 
j stacje 5.25" posiadają przełącznik 40/80 
scieżek, Odznaczają się cichą pracą. 
cena stacji3.5" 1150 tys. 
| cena stacji 5.25" 1300 tys. 
| Rozszerzenie 512 kb do A500 
Ceny detaliczne, gwarancja, koszty przesyłki: 
za pobraniem ok. 6% wartości. 


zegar, wyłącznik, na 4 kościach. 
Sklepy, hurtownie prosimy o kontakt. Szukamy dystrybuturów sprzętu, oraz zbytu na duże ilości dysków 














Wyłącznie w sprzedaży hurtowej: 
dyskietki 3.5", 5.25" DD, HD 

No-name i firmowe również 

na cele zaopatrzeniowo-inwesty- 

cyjne (taniej). 

podkładki pod myszy, dyskietki 
czyszczące, BOXY na dyskietki 
(najtaniej!). 


Golden Image cena 550 tys. 
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DIALOGI 


Piotr Drapich 


miga jest jednym z 
najlepszych kompu- 
terów, jakie istnieją na 


rynku. Ma bardzo no- | 


woczesny system ope- 
racyjny i spore możliwości od 
strony sprzętowej. Jednak ry- 
nek komputerów jest zdomi- 
nowany przez modele zgodne 
z IBM PC ze względu na 


prostotę ich konstrukcji i ła- | 


twość jej kopiowania. Ich po- 


pularność i dosyć prymitywny | 


system operacyjny (bardzo 
uproszczający tworzenie pro- 
gramów) powoduje, że rynek 
oprogramowania na PC-ty jest 
bogatszy. Często więc poja- 
wia się konieczność wykor- 
zystania programu, który jest 
specyficzny tylko dla PC. Nie 
warto jednak z tego powodu 
od razu kupować IBM — 
można do tego celu wykorzys- 
tać Amigę, jeżeli ktoś już ją 
posiada. W tym momencie 
pojawia się jednak problem 
emulowania PC na Amidze, 
który — jak się okazuje — jest 
problemem łatwym do roz- 
wiązania... Dzięki swoim mo- 
żliwościom Amiga jest jednym 
z niewielu komputerów, mo- 
gących skutecznie emulować 
pracę innych komputerów i 
PC nie jest tu wyjątkiem — 
istnieje wiele różnego rodzaju 
emulatorów PC, zarówno 
sprzętowych, jak i programo- 


PC-TASK 


Posiadacze twardego dysku | 


mogą albo założyć specjalną 
partycję dla PC, albo jako 
twardy dysk od strony PC 
wykorzystywać plik na dowo|- 
nej partycji amigowskiej (trak- 
towany przez PC-Task jako 
normalny HD). 

PC-Task niestety nie daje 
nam takich możliwości jak emu- 
latory sprzętowe. Jest tylko 





emulatorem XT — co w przy- 
padku nowych programów 
może być niewystarczające. 
Emuluje tylko tryb tekstowy 
MDA i tryb CGA (graficzny i 
tekstowy), co w wielu przypad- 
kach nie pozwala na wykorzy- 
stywanie programów w wer- 
sjach tylko na kartę VGA. 
Porównanie go z innymi 
emulatorami programowymi 
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zdecydowanie wypada na jego 
korzyść — jest lepszy niż np. 
Transformer, CrossPC czy 
IBEM (CrossPC to komer- 
cyjna wersja IBEM). Przede 


"wszystkim góruje nad nimi 


pod względem szybkości. W 
pewnych przypadkach jest 
dwukrotnie szybszy od nich 
— normalnie ok. 20%. Tu 
trzeba zaznaczyć, że PC-task 
pracuje jako zadanie (task) 
AmigaDOS I!!! Dzięki temu 
rozwiązaniu można w trakcie 
działania PC-Tasku wykorzy- 
stywać także inne programy 
na Amidze (np. Diskmastera, 
CED czy np. jakiś program, 
odtwarzający muzykę). W po- 
równaniu z Transformerem od 
razu widać przewagę omaw- 
ianego programu nie tylko 
w prędkości, ale i w nie- 
zawodności działania i rozsze- 
rzonych możliwościach emu- 
lacji. Przede wszystkim Trans- 
former nie działa w multitaskin- 
gu — co od razu eliminuje go z 
wielu zastosowań. Transform- 
er ma też problemy z urucho- 
mieniem przy innej niż standar- 
dowa konfiguracji, jest powol- 
ny i brakuje w nim emulacji 
jakiegokolwiek trybu graficz- 
nego... CrossPc czy IBEM 
przy porównywalnych możliwoś- 
ciach są jednak nieco wol- 
niejsze i wymagają zainstalo- 
wania najpierw CrossDOS-a. 
Mimo że PC-Task jest szyb- 
szy niż inne tego typu produk- 
ty, to dla posiadaczy zwykłych 


wych. Wśród programowych 
emulatorów PC niewątpliwie z TH 

najlepszym jest PC-Task, które- | JNEB M. o TYT 

go autorem jest Chris Hames W | h a „nah ią b BAY LT 

z Australii. PC-Task jestemu- | ję ugi ya 
latorem (niestety tylko) XT — 


Amig praca z nim będzie dość 
męcząca ze względu na po- 
wolność działania. Dopiero 
jakaś karta turbo pozwoli roz- 
winąć mu skrzydła — np. na 
A3000 działa już jak przeciętne 


Range checking 


umeric p $of twarz 
LSB" LoLeZ2| 
onditional defines 
autor zapowiada wkrótce zda z REŻ 
przygotowanie emulatora AT. 
Do uruchomienia PC-Tasku 
potrzebna jest Amiga 500, 
1000, 2000, 3000 z minimum 


512 KB RAM. W przypadku | 


pamięci powyżej 1 MB będzie 
możliwe uzyskanie pod MS- 
DOS 704 KB dla programów z 
PC. Dla posiadaczy innych 
wersji procesora 680 x 0 


dostarczane są też wersje | 


emulatora, wykorzystujące spe- 
cyficzne możliwości tych pro- 
Ccesorów. 

Jak każdy przyzwoity emu- 
lator, PC-Task wykorzystuje 
wszelkie dostępne urządze- 
nia Amigi, jak stacje dysków, 
mysz czy drukarkę. PC-Task 
wykorzystuje także twardy 
dysk i obsługuje serial port. 
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XT. Najlepsze efekty można 
jednak osiągnąć w trybie MDA 
— praca w trybie CGA spo- 
walnia trochę PC-Task. 

Trzeba przyznać, że zgod- 
ność z PC jest dosyć wysoka — 
większość programów użytko- 
wych funkcjonuje bez zarzutu. 
Bez problemu działa np. MS- 
DOS 5.0 czy Turbo Pascal itp. 
Działają też programy komuni- 
kacyjne i narzędziowe. Cał- 
kiem przyzwoicie funkcjonują 
gry w wersji na CGA. Według 
pobieżnych testów powinno 
działać wszystko, co działa na 
standardowym PC XT. Myślę, 
że dla osób niezbyt zasobnych 
w gotówkę PC-Task jest naj- 
ciekawszą i niedrogą propozy- 
cją wśród dostępnych na rynku 
emulatorów PC. 
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PCviruS to wydawany w formie biuletynu dyskietkowego dwumiesięcznik 
poświęcony wirusom komputerowym i walce z nimi. PCvirus wydaje 
najmocniejszy zespół jaki można sobie w naszym kraju wyobrazić. Tworzą go: 
Andrzej Kadlof (twórca programu antywirusowego PAW) oraz Marek Sell 
(twórca programu antywirusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak oni, nie zna tej 
problematyki. Na dyskietkach kolejnych numerów znajduje się m. in. unikalna 
bazadanych wszystkich dotychczas schwytanych wirusów zawierająca komplet 
danych pozwalających na identyfikację wirusa istworzenie własnej szczepionki. 
Rozprowadzane są także najnowsze wersje pakietu antywirusowego firmy 
McAfee. 


4 Poza tymi "rarytasami" czytelnicy znajdą wyczerpujący serwis informacyjny 
na temat wirusów komputerowych, zasady profilaktyki, porady itd. 


4 PCvirus jest pismem całkowicie unikalnym ito zarówno ze względu na formę 
(dyskietki) jak i treść. 


4 Pismo można kupić jedynie w siedzibie wydawnictwa. 
W prenumeracie taniej: 180.000 zł za 6 numerów. 


Magazyn AMIGA toilustrowany miesięcznik przeznaczony dla użytkowników 
komputerów Commodore Amiga — zarówno dla tych początkujących jak i dla 
zaawansowanych, zarówno dla interesujących się oprogramowaniem jak i 
tajnikami sprzętu. Część artykułów jesttłumaczoniem z najpopularniejszego na 
rynku niemieckim miesięcznika "AMIGA Magazin". 

Wśród stałych rubry czytelnicy znajdą m.in.: 


% AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier (nowości ale także ulubionych 
klasyków”). 

% Public Domain — opisy dyskietek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Domain — dyskietki Fisha. 

ń% Kuferek AMIGI czyli TipsśTrics. 

% Testy sprzętu i oprogramowania. 

% Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na80 barwnych stronach miesięcznika. 

% Cena kioskowa: 20.000 zł. 

% W prenumeracie: 
za 6 numerów — 120.000 zł, 
za 12 numerów — 240.000 zł. 


© Wysyłka pocztą gratis! 


DECforum'to ilustrowany kwartalnik o objętości ok. 60 stron przeznaczony 
dla użytkowników systemów komputerowych firmy Digital Equipment oraz — 
nieco szerzej — dla użytkowników systemów mini iwiększych. Pismo wydawane 
jest na zlecenie i pod merytoryczną kontrolą Digital Equipment. 

W piśmie pojawiają się między innymi następujące rubryki: 


* Nowe idee 


* Oprogramowanie 


+ Sprzęt 


* Nowe produkty 


* Cena detaliczna (DECforum można kupić w siedzibie Wydawnictwa oraz w 
księgarniach technicznych): 20.000 zł. 


* W prenumeracie: za 4 numery — 80.000 zł. Wysyłka pocztą 
gratis! 





a P 


WNI 
Ró TA 


Wn01530 [EH 


SNIIAJd 


WNIOJTY 


© 


H3LN 
J8LIMJd 


GOGOL OPPAWZOWAUOWM| 


< 
S 
LLI | <£ 


Wn0j530 [EA 


SNIIAJd 
wun.0jQv) 





H3lN3 | 
J8INYJd 


60/01 p AUZOWSUGAGNY 





Wn0J530 |] 


SNIIAY) 
WNIOJJVJ 
VSIIN 


d4LN 
I8UNĄYDd 


to moja pierwsza prenumerata 


to moja pierwsza prenumerata 








'0 '0 z 'dS SNdN1 


Og/zz EySsUIdaS '|N 'EMEZSIEM 









| 
| 
| 


CECKZACZĄC 


Og/zz EysuIdo]S *|n 'EMEZSIEM 


'0 '0 z 'd$ SNdn1 


Oc/zz EĄSUId2]S '[N 'EMEZSIEĄ 


Z! WZZALST 


1406) Bu 


ŁU 


YGUNUYDEJ Bu 


(Y 


ENTER «o ilustrowany, popularny, wysokonakładowy miesięcznik poświę- 
cony technice mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Magazyn ENTER 
adresowany jest do użytkowników różnych komputerów, w szczególności: 
Atari ST, Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także osoby nie posiadające 
komputera a zainteresowane tątechniką znajdą w miesięczniku wiele ciekawych 
materiałów. ENTER jest bogato ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie 
edytorskim. Na szczególną uwagę zasługują trzy rubryki pisma: 


% RAPORT - w każdym numerze publikowany jest test porównawczy sprzętu 
lub oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszechstronną wiedzę o oferowanych na rynku 
produktach; 

% LABORATORIUM - nieodłączną częścią miesięcznika są testy sprzętu i 
oprogramowania publikowane w każdym numerze; 

% KONSYLIUM rzecz w polskiej prasie komputerowej dotychczas nie spotykana 
czyli porady w formie pytań czytelników i zwięzłych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście pytań w jednym numerze). 

*% Cena kioskowa: 17.000 zł 





* W prenumeracie taniej: za 6 numerów 95.000 zł, za 12 numerów 
180.000 zł, wysyłka pocztą gratis! 


PCkurier to informacyjny dwutygodnik (25 wydań rocznie) przeznaczony 
dla użytkowników komputerów osobistych. Składa się nań kilka bloków: 


+ Notes czyli zwięzłe notki o wydarzeniach, które miały miejsce oraz takich, 
które dopiero nastąpią; 

+ PCinfo czyli krótkie informacje o sprzęcie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

+ PCmemo - rozbudowane informacje programów i sprzętu; 

+ znajdująca się zawsze na rozkładówce rubryka Pro memoria, w której 
publikowane sąw formie zestawień, tabel itp. funkcje programów, porównania 
różnych kart, dysków itd, słowem informacje, które nawetjeślinie sąwdanym 
momencie potrzebne, to warto zachować; 

+ Dla praktyków czyli rubryka z różnymi sztuczkami i rozwiązaniami 
najróżniejszych problemów; 

+ i wreszcie: Giełda czyli setki drobnych (gratisowych) ogłoszeń - Kupię, 
Sprzedam, Zamienię, Dam pracę, Szukam pracy. 

+ PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 

+ Cena kioskowa: 7.000 zł. 







+ Wprenumeracietaniej: roczna (25 numerów) 155tys. zł, półroczna 
(12 wydań) 80 tys. zł. Wysyłka pocztą gratis! 


CADforum to dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) przeznaczony dla osób 
zainteresowanych komputerowym wspomaganiem projektowania (CAD czyli 
Computer Aided Design). W piśmie przedstawione są różne systemy CAD - m. 
in. AutoCAD, LogoCAD, SysCAD... Różne także obszary zastosowań leżą w 
kręgu zainteresowania pisma: architektura, budownictwo, geodezja, kartografia, 
mechanika, elektronika i projektowanie obwodów, grafika itd. 

Wiele jest informacji praktycznych, nadających się do natychmiastowego 
wykorzystania (m. in. programy w LISP.-ie). 


* CADforumjest pismem fachowym. Mimo tego jednak pismo adresowane jest 
nie tylko do osób profesjonalnie zajmujących się CAD-em, ale także do 
wszystkich tych, którzy chcą (choćby wstępnie) poznać temat, dowiedzieć 
się jakie w interesujących ich dziedzinach istnieją możliwości stosowania 
techniki komputerowej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj już archaizm. 

Y Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem w Polsce (istnieje od 1989 
roku). 

Y Cena detaliczna (CADforum dostępny jest w księgarniach technicznych): 
21.000 zł. 
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Galeria Magazynu AMIGA zaprasza na otwarcie pierwszej wystawy. 

Autorem prezentowanych obrazów jest Dariusz Zwierzyński z Bydgoszczy. Z nadesłanych dwudziestu 
prac szef Galerii wybrał osiem. Prezentują one nie tylko wysoką sprawność techniczną Autora, ale i 
określony styl, który nazwać by można Fantastyczno — Haevy Metalowy. 

Styl ten, którego korzenie tkwią w elementach współczesnej popkultury, takich jak komiks i literatura 
fantastyczna, dominuje także w oprawie graficznej gier komputerowych. 

Szef Galerii (dopóki jest tolerowany) nie będzie lansował tego stylu jako jedynego słusznego. Przeciwnie 
— ma nadzieję, że będzie mół pokazywać obrazy prezentujące różne konwencje stylistyczne. 
Zapraszając do współpracy, cyfrowymi nożyczkami uroczyście przecinam wstęgę. 


Jan Brus 


Warunkiem prezen- 
tacji elektronicznych 
obrazów w Galerii jest 
zaakceptowanie nas- 
tępujących zasad: 


1. Prace wykonane są na 
Amidze. 


2. Artysta wysyłając obra- | z 
zy oświadcza, że jest ich | z, ta 
autorem i jedynym właści- 
cielem praw autorskich. 


3. Artysta zgadza się na 
opublikowanie prac w Ma- 
gazynie AMIGA 'dla sła- 
wy”, tj. nieodpłatnie. 


4. Artysta zgadza się 
również na umieszczenie 
opublikowanych prac na 
dysku Public Domain Ma- 
gazynu AMIGA. 
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Robert Korzeniewski 


zisiaj każde elektroni- 
czne urządzenie zwią- 
zane z muzyką wy- 
posażone jest w ten 
interfejs. Dzięki MIDI 
możliwe jest półprofesjonalne 
tworzenie muzyki nawet w 


warunkach domowych, kiedy | 
mamy do dyspozycji tylko je- | 
den syntezator i nasz "mały" 


komputer. Sterowanie syn- 
tezatora przez komputer, który 
spełnia rolę wielościeżkowego 
magnetofonu, jest tylko jed- 
nym z zastosowań MIDI. 
MIDI jest bardzo szybkim 
interfejsem zaopatrzonym w 
dwa, trzy lub więcej pię- 
ciostykowych wejść lub wyjść 
typu DIN. Dane na temat 
dźwięku przekazywane są z 
szybkością 31250 bitów na 
sekundę (bodów). Informacje 
przesyłane są w postaci "za- 
graj nutę C-2, o czasie trwa- 
nia 64 z głośnością 15, na 
kanale 1”. Takich "wiado- 
mości” MIDI może przesłać 
około 1041 na sekundę. Może 
się to wydać dużą liczbą, ale 
w praktyce, kiedy wiadomość 
o nucie jest bardziej skom- 
plikowana, szybkość trans- 
misji danych wynosi około 


300 do 400 nut na sekundę. | 
Standard MIDI ma 16 ka-- 
nałów, w których można prze- | 
syłać wladomości niezależnie 


dla 16 dźwięków. 

Poprzez interfejs MIDI in- 
strument pobiera dane na te- 
mat dźwięku, który ma za- 
grać, z urządzenia sterują- 
cego — może nim być zwykły 
komputer (na przykład Ami- 
ga) lub specjalny komputer 
muzyczny tzw. Sequencer. 
Amiga, w odróżnieniu od Atari 
ST, nie ma interfejsu MIDI — 
trzeba go dokupić. Cena ta- 
kiego urządzenia waha sie w 
granicach od 300 tys. do 1,5 
mln złotych. 


Jakich używać 
programów? 


Najpopularniejszym | chyba 
najlepszym z nich jest Music- 
X. Doskonały program do ob- 
róbki skomponowanych utwo- 
rów. Niestety jego autorzy tak 
skomplikowali jego obsługę, 
że do poznania wszyst- 
kich jego funkcji | możliwości 
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Co to jest 
MIDI? 





O MIDI słyszeli chyba wszyscy. Ale na pewno 
niewielka liczba ludzi wie, jak ono działa i jak je 
wykorzystać. MIDI (skrót od Musical Instrument 
Digital Interface) jest systemem przesyłania da- 
nych pomiędzy elektronicznymi instrumentami mu- 
zycznymi. Zostało wprowadzone na rynek w 1983 
roku i szybko stało się standardem wtej dziedzinie. 


niezbędna jest oryginalna ko- 
pia wraz z instrukcją. Oryginał 
Music-X jest niestety bardzo 
drogi, ale dla człowieka, który 
będzie chciał się zajmować 
muzyką profesjonalnie, taki 
wydatek jest niezbędny. 

Dla ludzi z mniej wypet- 
nionym portfelem oraz z mniej- 
szymi wymaganiami polecam 
program Bars'n'Pipes. Jest 
on bardzo łatwy w obsłudze | 
ma duże możliwości. Niestety 
standard plików zgrywanych 
na dyskietkę różni się od 
przyjętego standardu plików 
MIDI (nazwa.MID). Nle moż- 
na więc odtworzyć naszego 
utworu na Innym programie 
do MIDI. Następcą programu 
Bars'n'Pipes oraz jego wersji 
Pro jest program SuperJAM|!, 





Interface 


UJ) 





który jest kolejną generacją 


tego typu programów. Idea 
kompozycji i zapisu muzyki 
jest bardzo podobna, jak u 
poprzedników. Niestety pod- 
stawową wadą jest powol- 
ność tego programu, podob- 
nie jak w B'N'P Pro. Niestety, 
do komfortowej pracy naj- 
lepsza byłaby Amiga 2000 z 
kartą turbo lub Amiga 3000, 
na której SuperJAMI pracuje 
bez jakichkolwiek problemów. 

Bardzo ciekawa jest seria 
Dr.T's. Zawiera ona bardzo 
profesjonalny zbiór progra- 
mów pozwalających na zapis 
nutowy I jego obróbkę, edycję 
na ekranie naszego kompu- 
tera brzmień z instrumentu 
oraz możliwość miksowania 
głośności | czasu trwania po- 








| szczególnych partii granych 


przez różne instrumenty. Seria 
Dr.T's jest systematycznie uzu- 
pełniana o nowe programy 


potrzebne przy komponowa- 


niu muzyki poprzez MIDI. 

Poza wymienionymi pro- 
gramami na rynku znajduje 
się wiele innych. Wybrałem 
jednak te najważniejsze i naj- 
bardziej popularne. Dla począt- 
kujących polecam Bars'n'Pipes 
lub Tiger Cub (z seril Dr.T's). 
Dla profesjonalistów niezbęd- 
nym programem jest Music-X, 
który jest potężnym warszta- 
tem pracy, lub program Su- 
perJAMI. 


Podłączenie 


, Kiedy wreszcie zaopatrzymy 


się w interface MIDI i od- 
powiedni program, stajemy 


przed dylematen, jak połą- 
czyć komputer z naszym instru- 


mentem. 

W pudełku, w którym ku- 
pillśmy MIDI powinno się znaj- 
dować nasze urządzenie, In- 
strukcja oraz co najmniej dwa 
kabelki DIN potrzebne do 
połączenia MIDI z instrumen- 
tem. Te ostatnie nie zawsze 
znajdują się w zakupionym 
przez nas zestawie. Jeżeli 
kupiliśmy samo urządzenie, 
musimy dokupić te kabelki w 
sklepie ze sprzętem elektro- 
niczno-radiotelewizyjnym. Mu- 
szą to być co najmniej dwa, a 
najlepiej trzy kabelki DIN stę- 
reo (plęciożyłowe). Interfejs 
MIDI podłączamy do wejścia 
równoległego Amigi (serlal 
port) znajdującego się z tyłu 
naszego komputera, a kabelki 
wtykamy do gniazd znajdują- 
cych się w urządzeniu. Nas- 
tępnie musimy połączyć we 
właściwy sposób nasz instru- 
ment z interfejsem.  Instru- 
ment zawsze ma trzy wejścia 
DIN służące do podłączenia 
urządzeń pracujących w stan- 
dardzie MIDI. Są to: MIDI IN, 
OUT i THRU. Przez wejście 
IN instrument pobiera infor- 
macje, a przez OUT wysyła 
dane do Innych urządzeń. 
Wejście THRU jest wejściem 
tzw. przelotowym służącym 
do podłączenia większej licz- 
by instrumentów. Używamy 
go wtedy, gdy nasz komputer 
wysyła informacje sterujące 
dla więcej niż jednego instru- 
mentu. Całość danych z kom- 
putera wchodzi do plerwsze- 
go instrumentu przez wejście 
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IN, gdzie zostają zatrzymane 
informacje dla tegoż instru- 
mentu, a przez wyjście THRU 
wychodzą informacje dla po- 
zostałych instrumentów. Tak 
więc łączymy kabelkami wej- 
ście IN z interfejsu z wyjściem 
OUT w instrumencie, a wej- 


ście IN w instrumencie po- | 


dłączamy do wejścia OUT w 
naszym MIDI. Wyjść OUT w 
MIDI może być kilka. Ułatwia 
to nam podłączenie większej 
liczby instrumentów bezpo- 
średnio do komputera bez 
użycia THRU. 

Po poprawnym podłącze- 
niu, niektóre instrumenty in- 
formują, że zaczęły swoją 
pracę z innymi urządzeniami 
poprzez interface MIDI. Naj- 
częściej zapala się dodat- 
kowe pole lub napis na wy- 
świetlaczu syntezatora. Jeżeli 
niczego takiego nle zaobser- 
wowaliśmy, należy sprawdzić, 
jak reaguje program w kom- 
puterze. Możemy na przykład 
spróbować coś nagrać. Usta- 
wiamy więc w programie se- 
quencera opcje REC (record) 
i wciskamy kilka klawiszy. 
Jeżeli program w jakiś sposób 
zareagował na wciskanie kla- 
wiszy, to oznacza, że połą- 
czenia zostały wykonane po- 
prawnie. Jeżeli nic się nie 
wydarzyło, proponowałbym po- 
nowne sprawdzenie wszyst- 
kich połączeń. 

Gdy połączyliśmy nasz kom- 
puter z instrumentem, włą- 
czamy obydwa urządzenia | 
ładujemy program obsługują- 
cy MIDI. Niech to będzie 
Bars'n' Pipes. Po jego urucho- 
mieniu widzimy u góry ekranu 
ikonki przypominające kla- 
wisze zwykłego magnetofo- 
nu. Pośrodku znajdują się kla- 
wisze przydatne podczas tworze- 
nia muzyki oraz ikonka służąca 
do ustawiania szybkości od- 
twarzania utworu. Na samym 
dole jest duży panel zapisu 
muzyki podzielony na osiem 
ścieżek (ang. track), na których 
niezależnie możemy zapisać 
linię melodyczną wybranego 
przez nas instrumentu. Od 
lewej strony panelu znajdują sie 
następujace ikony: 

Track — Nazwa ścieżki, na 
którą będziemy chcieli zapisy- 
wać dany instrument. Dla ułat- 
wienia możemy kliknąć na np. 
track 1 i zmienić jego nazwę na 
np. strings lub trąbka. 

MIDI In — Służy do usta- 
wienia parametrów Instrumen- 
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tu, które mają być zapamięty- 
wane. Możemy zapamięty- 
wać, oprócz wciśnięcia sa- 
mego klawisza, siłę, z jaką 
został on wciśnięty, tzw. 
after-touch, czyli zmianę 
brzmienia instrumentu w mia- 
rę zmiany siły nacisku na 
klawisz oraz modulację in- 
strumentu, którą uzyskujemy 
potencjometrami w synteza- 
torze. 

Nastepnie znajdują się miej- 


sca, w które możemy wstawić | 


wybrane efekty lub udogod- 
nienia. Możemy je znaleźć w 
skrzyneczce znajdującej się 
pośrodku ekranu. 

P lub R — czyli play lub 
record. Możemy ustalić, czy 
dany track ma zostać za- 
mazany nową treścią pod- 
czas nagrywania. 

Dalej znajduje się właściwy 
zapis tracku, czyli miejsce, 
w które wpisywane są po- 


-X Sequence: Untitled 





PATTY NE 


WPETYTNYTTESES TTTENT, 


ANEL 


eco (07) 


szczególne nuty. Jeżeli chce- 
my dokonywać edycji poje- 
dynczego tracku, jak np. zmi- 
any nuty, klikamy dwukrotnie 
w to miejsce. 

Następny jest "zawór” umoż- 
liwiający wyłączenie lub włą- 
czenie instrumentu. | znowu 
miejsce na dodatkowe efekty 
znajdujące się w skrzyneczce 
pośrodku ekranu. 

MIDI Out— czyli to samo co 
MIDI In, tyle że na wyjściu. 

Na samym końcu znajduje 
się ikonka do wyboru kanału 
MIDI. Tworzenie utworu za- 
czynamy wyborem instrumen- 
tów, jakimi będziemy chcieli 
grać. W syntezatorze, pracu- 
jącym w trybie multi timbral 
(lub multi), wybieramy Intere- 
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sujące nas instrumenty i usta- 
lamy kanał MIDI dla każdego 
z nich. Może to być ten sam 
kanał dla instrumentów, które 
mają grać równoczenie. Nas- 
tępnie wybieramy track, na 
którym będziemy chcieli za- 
pisać dany instrument. Wy- 
boru dokonujemy przez usta- 
wienia tego samego kanału 
MIDI co w syntezatorze. Ro- 
bilmy to wybierając odpowied- 
ni numer w niebieskiej ikonce 
znajdującej się po prawej 
stronie. Zaraz po uruchomie- 
niu programu, kanały usta- 


wione są kolejno dla każdego 
tracku, tzn. track 1. — kanał 
1., track 2. — kanał 2. itd. 


Czasami jednak kilka instru- 
mentów używa tego samego 
kanału. Dobrym przykładem 
może tu być sekcja rytmiczna, 
którą możemy podzielić na 
osobne tracki dla stopy, werb- 
la i talerzy — lecz wszystkie te 


dźwięki muszą zostać prze- 
słane na jednym kanale do- 
myślnie przyporządkowanym 
perkusji (wg standardu Rolan- 
da jest to kanał 9., a w niek- 
tórych syntezatorach — 5.) 
Po ustawieniu i przyporząd- 
kowaniu poszczególnym in- 
strumentom ich kanałów | 
tracków, klikamy na track przy- 
porządkowany instrumento- 
wi, którym będziemy chcieli 
grać i sprawdzamy na synte- 
zatorze, czy rzeczywiście gra 
tylko ten instrument. Jeże- 
li nie został zagrany żaden 
dźwięk lub słychać było wszy- 
stkie Instrumenty na raz, należy 
sytezator ustawić tak, aby 
brzmienie (brzmienia) było 
sterowane z komputera (w 








MUZYKA 





Kawai K-4 ustawia się to 
przez wybranie funkcji MIDI w 
definicji kanału). Nastepnie w 
panelu głównym klikamy na 
niebieską ikonkę "P" (play) w 
celu zamiany jej na czerwone 
"R" (record). Od tej chwili 
zawartość tego kanału będzie 
zamazana przez to, co za- 
gramy. Na samej górze ekra- 
nu również "wciskamy" ikonkę 
"R", a nastepnie trzeci od 
lewej klawisz (ikonkę) play. 
Jeżeli chcemy zacząć od pier- 
wszego taktu nagrania, można 
wcisnąć klawisz pomiędzy stop 
a play. 

Po zagraniu naszej sek- 
wencji wciskamy stop i wy- 
łączamy record ("R") w panelu 
głównym. Teraz możemy 
posłuchać tego, co zagra- 
liśmy. W podobny sposób 
zapisujemy inne instrumenty 
w pozostałych trackach. Pod- 
czas zapisu sekcji rytmicznej 
wymagane jest zagranie jej 
jak najbardziej równo. Nie 
zawsze jest to możliwe, mimo 
tego że B'n'P pozwala nam 
włączyć metronom. Można 
jednak z tym problemem so- 
bie poradzić wybierając funk- 
cję quantize ze skrzyneczki 
i umieszczając ja zaraz za 
ikonką MIDI In w danym tra- 
cku. Funkcja quantize au- 


, tomatycznie ustawia grane 
' przez nas nuty w odpowied- 


nich — stałych — odstępach 
czasowych. 

Sama edycja tracków lub 
całego utworu przebiega w 
bardzo podobny sposób jak w 
edytorach tekstu. W okienku 
edit znajdują się funkcje copy, 
cut, erase, paste. Można po- 
wtórzyć jakąś sekwencję po- 
przez wybranie z okienka edit 
funkcji repeat. Sekwencję, 
którą chcemy powtórzyć, wy- 
kasować lub zapamiętać za- 
znaczamy małymi fioletowymi 
trójkącikami, które znajdują 
się tuż nad panelem głównym. 


Co dalej? 

W artykule opisałem, jak po- 
stępować z MIDI na samym 
początku i jakich używać pro- 
gramów. Aby wykorzystać w 
pełni możliwości tego urzą- 
dzenia, trzeba dużego do- 
świadczenia oraz bardzo roz- 
budowanego warsztatu pracy. 
Gdy mamy zaledwie jeden lub 
dwa syntezatory, wykorzystu- 
jemy zaledwie jedno z wielu 
zastosowań interfejsu MIDI. 
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Wojciech Bruszewski 


aszyny, które potrafią 
mówić, przestały być | 
dzisiaj zadziwiającym 
obiektem z powieści 


- AMIGO, 


science-fiction, ale na | 
co dzień spotykamy się z nimi 


wciąż nader rzadko. 

Głos, który słyszą pasa- 
żerowie ekspresu Telimena 
relacji Łódź — Warszawa to 
nie głos robota, ale żywego 
kierownika pociągu; a ze- 
garynka — to w rzeczy samej 
podrasowany magnetofon z 
nagraniem pracownicy Pocz- 
ty Polskiej. 

1. Syntezą mowy nazwać 
można zdolność maszyny do 
samodzielnego generowania 
fonemów, czyli do kształtowa- 
nia fali akustycznej na wzór 
pracy ludzkich strun głoso- 
wych oraz umiejętność tłu- 
maczenia tekstu, zapisanego 
w standardzie AŚCII, na serię 
fonemów. 

Mowa syntetyczna, w prze- 
ciwieństwie do nagrań aku- 
stycznych, oferuje twórcom 
współczesnej audio-sfery nie- 
zwykłą pojemność informa- 
cyjną. Tekst książki, zapi- 
sanej jako znaki AŚCII, da się 
upchnąć na jednej dyskietce. 
Ten sam tekst zapisany gło- 
sem aktora wymagałby zuży- 
cia tysięcy dyskietek. 

Powiedzmy od razu, że ten 
ekonomiczny zysk osiąga się 
przez redukcję czynnika ludz- 
kiego, jakim jest intonacja. 
Powiedzmy również, że w la- 
boratoriach trwają intensy- 
wne prace nad tym, aby mowa 
syntetyczna bardziej przy- 
pominała głos człowieka, a 
mniej głos kierownika ekspre- 
su Telimena. 


2. Każdy posiadacz Amigi: 


otrzymuje przy zakupie dwie 
dyskietki: Workbench i Ex- 
tras, a wraz z nimi niewielki 
program o nazwie SAY. 
Program ten uruchomiony 
przez podwójny klik w ikonę, 
otwiera na ekranie Workben- 
cha dwa okna — okno fone- 
mów i okno tekstu. Napisanie 
czegokolwiek w oknie tekstu i 
uderzenie w klawisz [RE- 
TURN] jest demonstracją cu- 
du. Amiga potrafi mówić! 
O.K. I co dalej? — Ano nic. 
Wykorzystanie tego interesu- 
jącego fenomenu jest w opro- 
gramowaniu Amigi zjawiskiem 
dość rzadkim. SpeechToy jest 
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programem demonstracyjnym, 
podobnie jak SAY. Przykła- 
dem dydaktycznym — nauka 
angielskiego — jest gra Dis- 
covery. Przykładem funkcjo- 
nalnego wykorzystania syn- 
tezy mowy jest MRBackUp. 

3. Jak zmusić Amigę do 
mówienia? 

Amiga mówi dzięki istnieniu 
w jej systemie trzech plików: 
Speak-Handler w szufladzie 
5 
Translator.library w szufladz- 
ie LIBS: 

Narrator.device w szufladzie 
DEVS: 

Seak-Handler instaluje w 
systemie nowe urządzenie o 
nazwie SPEAK: 

Translator.library jest "słow- 
nikiem”, który ttumaczy serię 
znaków pisarskich na fone- 
my. Tłumaczenie to zorien- 
towane jest na wymowę w 
języku angielskim. 

Narrator.device przekształ- 
ca fonemy w serie dźwięków. 

Istnieje kilka łatwych spo- 
sobów na wydobycie ludz- 
kiego głosu z naszej ulubionej 
maszyny. Mniej znanym, a 
rzec można podstawowym, 
jest SPEAK: 

SPEAK: z dwukropkiern ozna- 
cza że jest to jedno z syste- 
mowych urządzeń Amigi, ta- 
kich jak df0:, CON:, PRT:, 
PAR: itp. 

Aby używać SPEAK:, musi 
on być uprzednio *zamonto- 
wany”. Jeżeli podczas startu 
systemu nie ma w startup- 
sequence odpowiedniego roz- 
kazu, który instaluje SPEAK: 
automatycznie, należy otwo- 
rzyć okno SHELL, a w oknie 
napisać: 


mount SPEAK: 


i uderzyć w klawisz [RE- 
TURN]. 

W szufladzie DEVS: ist- 
nieje plik tekstowy o nazwie 








MountList. Odpowiedni frag- 
ment MountList wygląda na- 
stępująco: 


SPEAK: 

Handler =» L:Speak-Handler 
StackSize = 6000 

Priority m 5 


Globvaec = -1 


Procedura mówienia za po- 
mocą SPEAK: sprowadza się 
do kopiowania tekstów do 
SPEAK:, podobnie jak druko- 
wanie jest kopiowaniem tek- 
stów do PRT: 

Trening mógłby mieć nas- 
tępujący scenariusz: 

Należy otworzyć edytor tek- 
stów pracujący w trybie tek- 
stowym, na przykład CED i 
napisać tekst: 


Good day. 


i zapisać go w RAM dysku pod 
nazwą tekst. 

Następnie w oknie SHELL 
napisać: 


copy RAM:tekst to SPEAK: 


i uderzyć w klawisz [RE- 
TURN]. 

Amiga powie [gud dej]. 

Aby uniknąć kręcenia sta- 
cją dysków za każdym razem 
w poszukiwaniu copy, należy 
skopiować copy do RAM dys- 
ku rozkazem: 


copy SYS:c/copy to RAM: 


i zmodyfikować poprzedni 
rozkaz: 


RAMicopy RAM:tekst SPEAK: 


Słowo [to] można pominąć. 
RAM i SPEAK można również 
pisać małymi literami. 

Testując SPEAK: nie trzeba 
przepisywać w kółko uprzed- 
nio napisanej linii. Wystarczy 
uderzyć w klawisz [kursor w 


górę], aby wywołać na ekran 
wcześniej pisane rozkazy Ami- 
gaDOS. 

Teraz można rozpocząć poz- 
nawanie zasad tajemniczej 
translacji. 

W tekście: 


Good day, good day. 


Amiga po przecinku — *za- 
wiesi” głos; po kropce wykona 
intonacyjny "zjazd” w dół. 

Cyfra [1] — Amiga powie 
[łan]; cyfra [12] — [łan tu] — 
czyli [jeden dwa], a nie [dwa- 
naście]. 

W tekście: 


Good day, Mr. Brown. 


Amiga powie [gud dej mys- 
ter brołn], ale w tekście: 


Good day, Mr Brown. 


Amiga powie [gud dej em ar 
brołn]. 

Inteligencją mechanicznego 
recytatora jest _ Translator. 
library, gdzie zapisany jest 
sposób interpretacji angiels- 
kich słów. Podobne serie zna- 
ków [Mr.] i [Mr] wymawiane są 
zupełnie innaczej. 

Na intonację można wpły- 
wać przez dopisywanie opcji, 
na przykład: 


RAM:Copy RAM:tekst  SPEAK:OPT/ 
m/p65 


Tekst zostanie powiedziany 
głosem starszego pana. 
Opcje: 


Im (male) głos męski 

/£ (female) głos żeński 

Ir (robot) głos robota 

Ip (pitch) wysokość głosu od 
65 do 320 

łs (speed) szybkość głosu 
od 30 do 400 

ła1 czytaj tekst pisany fone- 
mami 

łaO czytaj tekst i ttumacz na 
fonemy 


Trzeba pamiętać, że Trans- 
lator.library i Speak-handler 
stanowią parę i muszą po- 
chodzić z tego samego Work- 
bencha. Wersja 33.2 bibliote- 
ki nie widzi opcji. Wersja 34.3 
widzi je. 

4. Warto zastanowić się, co 
stanie się z tekstem napi- 
sanym po polsku. 

Po pierwsze Amiga prze- 
czyta go tak, jak próbowałby 
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czytać go Amerykanin, który | 


nie zna polskiego. Zabrzmi to 
śmiesznie. 

Po drugie SPEAK: zignoru- 
je obecność polskich znakówi 
potraktuje je jako spacje. 


zdanie 
Mów ąćgłńóśźż. 


zostanie powiedziane 
[em dablju]. 

Trudno mieć o to pretensję. 
Translator.library jest zorien- 
towana na język angielski. 

5. Moje próby zmuszenia 
Amigi do mówienia po polsku 
skończyły się nieoczekiwaną 
klęską. Jakiś czas próbo- 
wałem przekręcać polskie sło- 
wa, aby wymawiane fonema- 
mi języka amerykańskiego 
zabrzmiały po polsku. 


jako 


Voytheck Brooshevsky moovee pho 
polskoo. 


Napisałem nawet program, 
który generował i mówił wier- 
sze. Kiedy zademonstrowa- 
łem swe dzieło pierwszej na- 
potkanej osobie, okazało się, 
że mój wdzięczny słuchacz 
nic nie rozumie, choć ja ro- 
zumiałem wszystko. Wtedy 
uzmysłowiłem sobie, że za- 
miast nauczyć Amigę pol- 
skiego, Amiga nauczyła mnie 
rozumieć Amiga-Polski. 

Nie tędy droga. Chociaż w 
niektórych zastosowaniach jest 
to droga możliwa do zaakcep- 
towania. 

6. Tymczasem nawet dla 
Anglików i Amerykanów Trans- 
lator.llbrary ma poważne wady. 
Na przykład słowo 


coordynation 


Amiga wypowie źle zjada- 
jąc intonacyjną huśtawkę po- 
między [o] i [0]. 

Fakt ten nie pozostał bez 
echa wśród anglojęzycznych 
użytkowników Amigi. 

Na dyskietce Freda Fisha 
nr 481 znaleźć można pro- 
gram Public Domain o nazwie 
TLPatch, którego autorem jest 
mieszkaniec Toronto — Ri- 
chard Sheppard. 

Richard jest zdania, że przy- 
czyną minimalnego zaintere- 
sowania syntezą mowy na 
Amidze jest fatalna jakość 
Translator.library. 

TLPatch wycina z oryginal- 
nej biblioteki listę wyjątków i 
umieszcza ją w RAM dysku 





jako except.tbl. Jest to plik 
tekstowy, który zawiera 701 
wyjątków i może być poddany 
rewizji w edytorze tekstów. 

Richard udostępnia swoją 
except.tbl, która zawiera 788 
wyjątków. Warto podkreślić, 
że całe wyrazy stanowią oko- 
ło 30 procent listy. Reszta to 
fragmenty słów, które wy- 
stępują w określonych konfig- 
uracjach znaków. 

Na przykład: 


Fi[EA] =IYAHN 


dotyczy wymowy końcówki 
wyrazów, które w miejscu [+] 
mają samogłoskę, a w miej- 
scu [:] cokolwiek z wyjątkiem 
samogłoski i spacji. Jedna 
poprawka dotyczy więc więk- 
szej liczby słów, takich jak: 
idea, area, panacea, ... 

Wśród poprawek Richar- 
da, 53 z nich stanowi uzu- 
pełnienie algorytmu wyma- 
wiania cyfr. Z nową Transla- 
tor.library Amiga widząc tekst 
[1984] nie powie już [łan najn 
ejt for], ale [najtin ejty for]. 

TLPatch współpracuje do- 
brze ze starą biblioteką w 
wersji 33,2. 


| cznie jak SPEAK:, 
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7. Wydaje się, że powin- 
niśmy dążyć do realizacji pol- 
skiej Translator.library. 

W dokumentacji programu 
TLPatch znaleźć można wiele 
bezcennych informacji o dzia- 
łaniu i strukturach amigowych 
fonemów. 

Ale wszelkie tego typu ma- 
nipulacje powinny mieć miejs- 
ce poza angielskojęzycznymi 
strukturami syntezy mowy na 
Amidze. Polska egzotyka nie 
może zakłócać komunikacji 
ze światem. 

Kopiując Translator.library 
i Speak-Handler do RAM dys- 
ku, zmieniając im nazwy na: 


TranslateP.library 1 Mowa - 


Handler 


kopiując je ponownie do od- 
powiednich szuflad, grzebiąc 
w nich programem NewZap 
oraz dopisując odpowiedni 
fragment tekstu w Mount 
List doprowadziłem do zain- 
stalowania w mojej AMIDZE 
urządzenia o nazwie MOWA:, 
które zachowuje się identy- 
a omija 
standardową Translator.library. 

Od tego momentu można 
bezkarnie zaglądać Amidze 
do gardła. Bardzo pomocnym 


narzędziem w ręku amigo- 
wego laryngologa jest Speech- 
Toy. Pozwala nie tylko wi- 
dzieć tłumaczenie tekstu na 
fonemy, ale również pozwa- 
la pisać fonemami. Zupełnie 
nieprawdopodobną konfigu- 
rację znaków jaką jest 
CHRZĄSZCZ, Amiga potrafi 
jedynie przeliterować. Tym- 
czasem napisana fonemami 


jest wymawialna. 


/H/CSHUL3NSHCH 


8. Jak widać, Amiga Po 
Polsku — jako problem — nie 
sprowadza się tylko do pisa- 
nia i oglądania polskich tek- 
stów na ekranie oraz do wy- 
druku tekstów z polskimi ogon- 
kami. 

Mowa syntetyczna w języku 
polskim byłaby interesującą 
możliwością dialogu z maszy- 
ną, jaki mógłby być zastoso- 
wany w systemach sztucznej 
inteligencji lub przynajmniej 
wystąpić jako ważny element 
w programach o charakterze 
edukacyjnym. 

Problem polskiej TranslateP. li- 
brary czeka na rozwiązanie. 


AMIGO mów! Ale mów po 
polsku! 


[-]|Speechloy=ŻŻŻŻŻŻŻŻJMÓ 


śanple Freq: 


NGC WA 


Rate: 


Pitch: 


Face 


CWC | 


Voluhe: 


[E_ ew) 0 Jom | 


English: 
Chrząszcz brzmi w trzcinie. 


Phonetlcs. 


MTJ! 


SIY3 EY4CH EH35 ZIYJ 


Translate 


ALEK 





Wygodne narzędzie do testowania serii fonemów BEEN 


FISH 481 (razem z TLPatch), FISH 203 (source code). 
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TABLICA AMIGOWYCH FONEMÓW 


| Vowels - 
[Y-beet IH-bit EH-bet 
AE-bat AA-hot AH-under 





AO-talk UH-look ER-bird 








OH-border AX-about IX-solid 
AY-hide OY-boil 














Y-yellow M-men N-men 
NX-sing SH-rush S-sail 
TH-thin | F-fed ZH-pleasure 
Z-has DH-then | V-very 
J-judge CH-check | IC-loch 
/H-hole P-put B-but 
T-toy D-dog | G-guest 

| 


K-could 






-- Special symbols - 
DX-pity Q-kitten QX-pause 


| Contractions - 


UN =AXN | IN=IXN 





WH jak WHOWP. (czyli farmer - odkrycie W.B.) 











Potrzeba pisania po polsku pojawiła się, kiedy w 

1987 roku na naszym biurku stanęła Amiga 1000. 

W kraju, wówczas odizolowanym od świata, w 

którym użytkowników tego tak rewelacyjnego na 

owe czasy komputera można było policzyć na 

palcach jednej ręki, problem należało rozwiązać 
samodzielnie. 


Marcin Konopka 


takich właśnie wa- 

runkach powstał 

PolScribblel, spol- 

szczona wersja pro- 

cesora tekstów Scri- 

bble! autorstwa dr. Janusza 
Konopki (mojego ojca). 

Był to chyba pierwszy w 


Polsce procesor tekstów poz- | 


walający na drukowanie pols- 
kich liter w trybie tekstowym. 
Właściwym programem była 
nakładka nazwana przez nas 
PolFont. Program ten, stwo- 
rzony do własnych potrzeb, 
instalował polskie czcionki w 
Amidze i zapewniał współ- 
pracę z posiadaną przez nas 
wówczas drukarką EPSON 
LQ 800. 

Główną zaletą była uniwer- 
salność rozwiązania. Można 
było je dostosować do prawie 
każdej drukarki mającej pa- 
mięć RAM i używać z każdym 
programem nie zmieniającym 
czcionki i układu znaków kla- 
wiatury. 

PolFont miał niestety także 
poważne wady. Najważniej- 
sza z nich to ograniczenie 
możliwości stosowania niek- 
tórych znaków. Polskie litery 
zostały bowiem wstawione w 
miejsca innych, rzadziej wy- 
korzystywanych znaków (o przy- 
czynach powiem później), tj.: 
()- lvitd. Niestety, nie dla 
wszystkich liter wystarczyło 
miejsca i PolScribble (1.0 i 
2.0) nie mógł drukować kilku 
dużych liter z ogonkami. 

Mimo wszystko jednak jakoś 
rozwiązywał istniejący prob- 
lem. 





Kopię programu dostawał 
każdy, kto o nią poprosił i 
pomógł w dostosowaniu go do 
swojej drukarki. Zaczął być 
"sprzedawany" przez pase- 
rów na giełdach komputero- 
wych I zyskiwał coraz większą 
popularność. 

Wkrótce z całej Polski za- 
częły nadchodzić listy od użyt- 
kowników tego programu. 

Teraz PolSceribble nie jest 
już ani jedynym, ani chyba 


| najlepszym rozwiązaniem, lecz 
| my 


jako autorzy jednego 
z pierwszych zrealizowanych 
pomysłów czujemy się upo- 
ważnieni do wyrażenia swo- 
jego zdania w dyskusji na 
temat sposobu włączenia pol- 
skich liter narodowych do 
standardu ASCII. 

Myśląc raczej o początkują- 
cych użytkownikach Amigi, 
chciałbym zacząć od ogól- 
nego omówienia niektórych 
zagadnień, po których pozna- 
niu łatwiejsze będzie zrozu- 
mienie całości problemu. 


ASCII a klawiatura 


Punktem wyjścia jest stan- 
dard AŚCII (American Stan- 


' dard Code of Information In- 
. terchange), przyporządkowu- 


jący każdemu znakowi numer 
od 0 do 255. 

Praktycznie jednak ogra- 
nicza się on tylko do przedzia- 
łu od O do 127, w którym 
zawierają się wszystkie pod- 
stawowe litery alfabetu łacińs- 
kiego, symbole matematycz- 
ne i znaki przestankowe. 

Reszta (128—255) to ob- 
szar znaków dodatkowych. 
Mogą się tam przykładowo 
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STANDARD? 
...J COŚ WIĘCEJ 


znaleźć litery narodowe, jak 
jest w Amldze, lub znaki 
graficzne (np. w IBM). Ta 
cześć tablicy kodów nie Jest 


ogólnie przyjętym standar-- 


dem, ale normą, inną dla 
każdego typu systemu. 

Tak więc litera "A” ma nu- 
mer 65, a małe *p" — 112. 
Jeżeli system otrzyma syg- 


nał, że ma zostać wyświetlony | 


znak o numerze 65, to na 
ekranie pojawi się właśnie 
duże A. Sygnał ten wysyła 
przeważnie użytkownik za po- 


mocą klawiatury. Gdy naciśnie 


on któryś z klawiszy, zostanie 
wygenerowany kod. O tym 
jaki to będzie kod, decyduje 
tzw. mapa klawiatury (ang. 
keymap), przypisująca każ- 
demu klawiszowi numer z 
tabeli ASCII. Nie musi się ona 


wcale pokrywać z tym, co | 


narysowane jest na klawiatu- 
rze. Można łatwo tego do- 
świadczyć ustawiając na 
przykład na niemieckim kom- 
puterze amerykańską mapę 
klawiatury (w SHELL lub CLI): 

SETMAP USA1 

| już klawisz z literą "Y" 
generuje kod 122 (małe "z") 
zamiast 121 odpowiadające 
małemu "y”, a naciskając mi- 
nus uzyskujemy */” (ang. SLASH 
— dzielone). Każdemu przy- 
ciskowi jest więc przypisany 
numer, a każdemu numerowi 
znak z tabeli ASCII. Oba te 
przyporządkowania można oczy- 
wiście dopasować do włas- 
nych potrzeb. Procedurę spol- 
szczenia Amigi opisał w swoim 
artykule prof. Bruszewski (Ma- 
gazyn AMIGA 1/92 s. 60). 

Warto tu jednak dodać, że 
posiadacze Amigi 3000 nie 
otrzymują programu FED, ma- 
ją inne narzędzia na dyskietce 
Worbench umożliwiające zmia- 
nę krojów pisma bez możliwo- 
ści projektowania czcionek. 








W systemie operacyjnym Kick- 
start 2.04 istnieje możliwość 
wyboru krojów wektorowych, 
wykreślanych na ekranie w 
oparciu o specjalne formu- 
ły matematyczne (CGFONTS 


firmy AGFA COMPUGRAPH- | 


IC). Tu ingerencja użytko- 
wnika nie jest tak prosta, jak 
przy tradycyjnych czcionkach 
zawartych w szufladzie Fonts:. 
Nie zajmują one tyle miejsca 
na dysku, co tradycyjne kroje 
bitmapowe, są każdorazowo 
wyliczane, a na drukarce nie 
mają tak charakterystycznych 
schodków. Jakość wydru- 
ku nawet na tradycyjnej dru- 
karce jest bardzo wysoka, a 
posiadacze drukarek lasero- 
wych mogą otrzymać jakość 
porównywalną z drukarkami 
postseriptowymi. Procedu- 
ra instalacji polskich znaków 
opisana przez prof. Bru- 
szewskiego przy czcionkach 
wektorowych nie może być 
zastosowana. FRozszyfrowa- 
nia wymagają także takie 
nazwy jak SetKey i Key- 
MapEd. Są to programy Pub- 
lic Domain dostępne na dys- 
kietkach Freda Fisha i innych. 
Oprócz samego programu dys- 
kietki te zawierają także in- 
strukcję obsługi. 


Komputer 
a drukarka 


Wydruk polskich znaków można 
osiągnąć stosując tzw. tryb 
graficzny, w którym tekst z 
ekranu jest traktowany jako 
grafika i odwzorowywany na 
drukarce. Jakość takiego wy- 
druku nie jest zadowalająca. 
Dlatego dalej zajmiemy się 


trybem tekstowym, w którym | 


wykorzystywane są gotowe 
wzorce znaków zapisane w 
pamięci ROM drukarki. Dru- 


karka po otrzymaniu kodu 
wysłanego z klawiatury przez 
użytkownika generuje znak 
pobierajac odpowiedni wzo- 
rzec z własnej pamięci ROM. 

Są dwie główne drogi ko- 
munikacji komputera z dru- 
karką. Pierwsza — bezpośred- 
nia — to zwykłe przesyłanie 
olągu kodów z systemu bez 
żadnej obróbki. Informacje 
klerowane są wtedy na logi- 
czne urzadzenie PAR: (wyjście 
równoległe), np. (w SHELL lub 
CLI): 


copy sysis/atartup-sequence 
PAR! 


Inną możliwością jest kie- 
rowanie wydruku na logiczne 
urządzenie PRT:. Ciąg kodów 
przechodzi wtedy specjalną 
obróbkę I dociera do drukarki 
w zupełnie innej postaci niż 
został wysłany. Obróbka ta 
dokonywana jest przez ste- 
rowniki drukarek instalowane 
przez program PREFEREN- 
CES. Sterowniki dopasowują 
Amigę do drukarki. Najczęś- 
ciej program wysyła kody na 
urządzenie PRT:, a sterownik 
zamienia te kody na zrozu- 
miałe dla danego dypu drukar- 
ki. Na rynku pojawiają się 
ciągle nowe drukarki, umo- 
żliwiające druk różnymi kroja- 
mi, istnieje możliwość wyboru 
wielkości czcionki i dokładno- 
ści wydruku. Producenci dru- 
karek niestety nie ustanowili 
tu żadnego standardu, każda 
drukarka wymaga innych ko- 
dów sterujących, a więc musi 
mieć swój własny sterownik. 
Mechanizm ten ustanawia pe- 
wien standard wśród twórców 
oprogramowania. Do swoich 
programów nie muszą oni 
tworzyć własnych sterowników, 
wystarczy kierować wydruk 
na urządzenie PRT:. Obniża 


to znacznie koszt oprogra- 
mowania na Amigę | z tego 
powodu metoda ta została 
przyjęta przez Commodore. 
Programy takie najczęściej są 
oznakowane jako zgodne z 
Preferencjami. Mechanizm ten 
ma jednak także kilka wad. Po 
pierwsze, firma Commodore 
nie Jest w stanie zapewnić 
sterowników wszystkim ro- 
dzajom drukarek. Po drugie, 
niektóre sterowniki nie są 
przystosowane do przesyła- 
nia kodów znaków dodatko- 
wych (wiekszych niż 127), co, 
jak się później okaże, utrudni 
używanie polskich znaków. 

Wysyłamy więc do drukarki 
kod 194. Oczywiście litera, 
która się wydrukuje nie bę- 
dzie dużym "Ą", bowiem dru- 
karka ma swoją własną tabelę 
znaków, w której pod tym 
numerem kryje się zupełnie 
coś innego (patrz — instruk- 
cja obsługi drukarki). Co wię- 
cej, nie da się jej tak łatwo 
zmienić. Problem trzeba roz- 
wiązać stosując tzw. DOWN- 
LOAD CHARACTERS (doła- 
dowywane znaki). Metoda po- 
lega na skopiowaniu tabeli 
znaków z ROM-u drukarki do 
RAM-u. Teraz wystarczy za- 
projektować i załadować w 
odpowiednie miejsca polskie 
litery oraz nakazać drukarce, 
aby korzystała z nowej tabeli 
znaków w RAM. 


Do rzeczy 
Jak dołączyć polskie litery do 
standardu ASCII, aby nie za- 
kłócić panującego w nim po- 
rządku, a równocześnie za- 
pewnić sobie jak największą 
uniwersalność i wygodę nie 
odcinając się od świata? Tę 
kwestię bardzo dobrze roz- 
wiązał pan profesor Wojciech 
Bruszewski — twórca stan- 
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dardu AMIGAPL. Jego pro- 
pozycja oparta na analizie 
kilku klawiatur narodowych 
realizuje polskie aspiracje języ- 
kowe nie niszcząc obecnych 
już w tabeli ważnych liter 
innych popularnych alfabe- 
tów. Zachowuje ona również 
odstęp 32 (hex. 20) między 
kodem dużej i małej litery 
pozwalający na bezkolizyjne 
funkcjonowanie standardu w 
programach wykonujących 
rozmaite operacje na tekście 
(np. zamiany małych liter na 
duże). Niewątpliwie jest to 
najbardziej przemyślana pro- 
pozycja. Atutem ks. J. Piku- 
la są działające sterowniki, 
które dopasowują jego stan- 
dard do różnych drukarek. 
Przy wyborze standardu na- 
rodowego nie można, w moim 
przekonaniu, kierować się stop- 
niem rozpowszechnienia stero- 
wników. Wraz z pojawieniem 
się nowych drukarek istnie- 
jące sterowniki i tak prze- 
staną być aktualne. Poja-wie- 
nie się nowego systemu ope- 
racyjnego też wymusi ich zmi- 
anę. A nam przecież chodzi o 
standard, wzajemną umowę, 
której wszyscy będą prze- 
strzegać, dopóki Amiga bę- 
dzie na rynku. 

Akceptacja standardu xJP 
będzie wymuszać dalsze 
trwanie przy koncepcji mniej 
przemyślanej, a nie o to prze- 
cież chodzi. Ks. J. Pikul sam 
zresztą przyznaje, że pro- 
pozycja prof. Bruszewskiego 
jest bardziej poprawna. Wy- 
daje mi się, że nadszedł czas, 
by, jak pisze prof. Bruszew- 
ski, wepchnąć się do świata z 
sensem, i dlatego zdecydo- 
wanie tę propozycję popie- 
ram. Wydaje mi się, że dopa- 
sowanie sterowników ks. J. 
Pikula do nowego standardu 
nie jest skomplikowane i że 
dobra robota, jaka została 
wykonana przez twórcę stan- 
dardu xJP, nie zostanie zmar- 
nowana. Praca ks. J. Pikula 
niewątpliwie przyczyniła się do 
popularyzacji Amigi, wielu użyt- 
kownikom ułatwiła życie, jest to 
naprawdę poważny wkład w 
dzieło pod tytułem AMIGA 
PO POLSKU. 


Czy jest tak 
cudownie? 


Trzeba pamietać, że nowy 
standard nie będzie działał w 
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odosobnieniu i musi współ- 
pracować z różnego ty- 
pu oprogramowaniem. Można 
wyróżnić trzy główne typy 
programów służących do edy- 
cji tekstów. 

Pierwszy to EDYTORY, słu- 
żące w zasadzie do pro- 
gramowania, a nie do pisa- 
nia dokumentów, pozbawione 
możliwości formatowania tek- 
stu, wytłuszczania, pochy- 
lania czy podkreślania liter, 
pozbawione słownika itp. Więk- 
szość tych udogodnień mają 
tzw. PROCESORY tekstów 
(ang. process — obrabiać), 
przeznaczone, jak sama naz- 
wa wskazuje, nie tylko do 
pisania, ale także do obróbki 
tekstu. Zwalniają one użytkow- 
nika od zwracania uwagi na 
koniec linii, samoczynnie 
przenosząc wyrazy do nas- 
tępnego wiersza. Potrafią tak 
rozłożyć tekst, aby wyrówny- 
wał do obu marginesów (a nie 
tylko do lewego), a czasem 
pomagają w korekcie błędów. 
Autorzy niektórych z tych pro- 
gramów niestety nie wzięli 
pod uwagę stosowania kodów 
wiekszych od 127. Zdarzają 
sie programy, które prze- 
definiowują klawiaturę i nie- 
którym klawiszom przyporząd- 
kowują własne kody sterujące. 
AMIGAPL w środowisku np. 
programu Soribble! nie za- 
chowuje się dobrze. A trudno 
się przecież skazywać na pro- 
ste edytory typu CED, w 
których pisanie dłuższych do- 
kumentów nie jest najłatwiej- 
sze, a zasada WYSIWYG 
(otrzymujesz dokładnie to, co 
widzisz) obowiązuje w bardzo 
ograniczonym zakresie. Wy- 
tłuszczenie i pochylenie jest 
niemożliwe, podobnie podkreśle- 
nie czy wyrównanie tekstu do 
lewego i prawego marginesu. 
Programy te z założenia prze- 
znaczone są do czegoś in- 
nego. Zresztą CED także nie 
jest obojętny dla AmigaPl. Po 
prostu, w momencie gdy 
używamy opcji formatowa- 
nia akapitu, zjada wszyst- 
kie polskie znaki na lewo od 
prawej granicy strony. Zu- 
pełnie nieprzyjazne dla Ami- 
gaPl są programy trzeciej 
grupy, tzw. Desktop Publi- 
shing (Profesional Page). 
Nasze zmiany klawiatury 
nie są zupełnie widoczne, a 
ALT O powoduje załado- 
wanie domyślnego wzorca 
strony. 


"w ogóle nań nie 


Pozostają także problemy z 
drukarkami. Niektóre, 24-igło- 
we (np. EPSON LQ 800) w 
ogóle nie rozumieją kodów 
większych niż 127, bo mają 
pamięci zbyt mało, aby po- 
mieścić dane aż 256-ciu tak 
dokładnych znaków. Sterow- 
niki drukarek także nie traktują 
ich poprawnie. Właśnie dla- 
tego przy projektowaniu Pol- 
Scribbla przyjęliśmy założenie 
zmieszczenia wszystkich pols- 
kich liter poniżej 127. 

Inną grupę problemów sta- 
nowią kłopoty z rozkładem 
polskich znaków na klawiatu- 
rze. Wiele programów wyko- 
rzystuje klawisz ALT jako al- 
ternatywny sposób wywoły- 
wania funkcji MENU albo 
reaguje 
(np. Excellence!). Podczepie- 
nie polskich liter pod klawisze 
numeryczne (po prawej stron- 
ie klawiatury) rozwiązuje te 
problemy tylko częściowo. Co 
bowiem zrobić, jeżeli nie moż- 
na zastosować ani ALT-ów 
ani klawiatury numerycznej, 
bo jest ona wykorzystywana 
przez program do wywoływa- 
nia funkcji specjalnych tj. Pa- 
geUP (strona w górę)??? A 
co ma uczynić użytkownik 
AMIGI 600 nie posiadają- 
cej klawiatury numerycznej, 
który chce pisać po polsku np. 
w Excellence! 777 

Tak więc AMIGAPL — TAK II! 
Ale uwaga, mogą wystąpić 
problemy, więc każde opro- 
gramowanie i sprzęt powinien 
być wcześniej przetestowa- 
ny. 

Do tej pory nie powstał 
program umożliwiający wy- 
druk polskich znaków na dru- 
karkach laserowych. Podob- 
ny problem mają użytkowni- 
cy Paint-Jet, produktu firmy 
Hewlett Packard, w którym 
nie można skopiować czcio- 
nek z ROM do RAM, a dla 
uzyskania polskich liter ko- 
nieczne jest przełączanie dwóch 
zestawów znaków podczas 
drukowania. Użytkownikom dru- 
karek, które nie mają pamięci 
RAM chyba po prostu nie da 
się pomóc. Muszą niestety 
zadowolić się wydrukiem w 
trybie graficznym i korzystać 
z procesorów tekstów takich 
jak Excellence! czy ProWrite. 
I co dalej? 

Polski standard to pier- 
wszy krok w kierunku norma*- 
lizacji, a także krok wyzna- 
czający kierunek prac pro- 











gramistow tworzących proce- 
sory tekstów dla Amigi. W 
moim przekonaniu jest to 
niezmiernie istotne. Zachod- 
ni producenci oprogramowa- 
nia, liczący na rynek zbytu w 
Polsce, powinni zacząć uw- 
zględniać możliwość stoso- 
wania polskich liter. Dlatego 


właśnie tak ważny jest wy- 


bór jednego standardu, który 
wszyscy zaakceptują i który 
będzie mógł stać się pod- 
stawą do prac nad tego ty- 
pu oprogramowaniem. Trze- 
ba też dążyć do stopniowego 
stworzenia polskiego softwa- 
ru, który z założenia będzie 
uwzględniał przyjęty stan- 
dard. Pierwszym programem 
powinien być oczywiście pol- 
ski procesor tekstów, który: 


— będzie używał standardu 
AMIGAPL; 


— nie będzie wykorzysty- 
wał kodów zarezerwowanych 
na polskie znaki ani klawiszy 
z ALT, które je wywołują; 


— będzie omijał niedos- 


| konałe sterowniki drukarek, 


przesyłając dane albo przez 
nowe drivery (tj. ks. Pikula) 
albo bezpośrednio na urzą- 


/. dzenie PAR:, kontrolując wy- 


druk z wnętrza programu; 


— będzie konkurencyj- 
ny dla edytorów zachodnich, 
będzie miał polski słownik 
ortograficzny i będzie prze- 
nosił wyrazy według polskich 
reguł gramatycznych. 


Epilog 


To, czy powstanie polskie 
opragramowanie i czy pro- 
gramy zachodnie zaczną uw- 
zględniać nasz standard, za- 
leży przede wszystkim od 
ustanowienia w Polsce prawa 
chroniącego własność intele- 
ktualną w zakresie oprogra- 
mowania. Która firma w wa- 
runkach panoszącego się pi- 
ractwa komputerowego za- 
interesuje się polskim stan- 
dardem? Który polski pro- 
gramista podejmie się na- 
pisania polskiego procesora 
tekstów, mając świadomość, 
że jego program, owoc wielu 
miesięcy pracy, zostanie od 
razu rozkradziony? 


Tę kwestię zostawiam do 
przemyślenia Czytelnikom. 
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TYPE 6 SPELL 


W amerykańskich programach edukacyjnych dla 
szkół podstawowych nie przewiduje się nauki ob- 
sługi mikrokomputera. Jest natomiast obowiązek 
nauki pisania na maszynie. Krótko mówiąc stu- 
kanie w klawisze jest równie ważne jak kaligrafia. 


Wojciech Bruszewski 


roponuję, aby nasza 
pierwsza poważna re- 
alizacja była mikro- 
filmem, który zachęca 
dzieci do stukania w 
klawiaturę, a jednocześnie ele- 
mentarnym ćwiczeniem z an- 
gielskiego. 
Taka będzie utylitarna funk- 
cja mikro-filmu TYPE 8 SPELL. 
Dla uczestników spotkań w 
mikro-KINIE, będzie to próba 
praktycznego zastosowania 


mowy syntetycznej oraz ele- | 


mentarne ćwiczenie z ani- 
macji. 

Ideą TYPE 8 SPELL jest 
maszyna do pisania, która 
potrafi mówić. Idea taka może 
mieć kilka różnych rozwiązań. 
Na przykład: 

Na ekranie jest jakaś zabaw- 
na postać. Może to być kroko- 
dyl, Myszka Miki, Marylin Mon- 
roe, pan Kałużyński z telewi- 
zji, ktokolwiek, kto rusza us- 
tami. 

Po uderzeniu w klawisz, 
nad głową krokodyla pojawia 
się "dymek", a w nim litera. 
Krokodyl mówi po angielsku 
jaka to litera, i dymek znika. 

Do realizacji tego zadania 
potrzebny nam będzie DPaint 
i The Director. 

Materiał graficzny przygotu- 
jemy programem malarskim, 
jakim jest DPaint. Wywołując 
DPainta musimy podjąć de- 
cyzję, w jakiej rozdzielczości i 
z jaką liczbą kolorów chcemy 

„pracować. Powiedzmy od ra- 
zu, że nasze zadanie da się 
zrealizować w każdym moż- 
liwym trybie graficznym. Bio- 
rąc jednak pod uwagę nie- 
wielką pamięć większości Amig 


w niskiej rozdzielczości (LoRes) 
i w czterech kolorach. 
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Niech jeden obrazek nazywa | 


. się BUZIA-1, a drugi BUZIA-2. 





Metoda animacji, jaką za- 
stosujemy, nazywa się page 
flipping, czyli przewracanie 
kartek. 

Teraz zrobimy coś, co począt- 
kujących użytkowników Amigi 
najbardziej przeraża. 

Napiszemy program, który 
będzie pierwszym testem na- 
szego mikro-filmu. 

Ale zanim to zrobimy, pow- 
iedzmy "dla otuchy”, że kom- 
puterowy program to rodzaj 
bardzo konkretnego dialogu z 
maszyną, a mówiąc ściśle, 
lista życzeń. 

Jedyna często występująca 
trudność to brak znajomości 
języka angielskiego. 





Jeżeli polskie słowa ZRÓB, 
JEŻELI i BIEGNIJ DO, zas- 
tąpimy angielskimi DO, IF i 
GOTO, to nasz scenariusz 


' zacznie przypominać normal- 
w Polsce, proponuję realizację | znie przypomin a 


ny komputerowy program. 
Otwórz edytor tekstowy DE- 
dit i napisz coś takiego: 








Po napisaniu ostatniej linii 
nie zapomnij uderzyć w kla- 
wisz RETURN. 

Spróbujmy teraz wyjaśnić 
krok po kroku, jakie są nasze 
życzenia. 

Przede wszystkim mamy tu 


,do czynienia z rozkazami 


(commands), zmiennymi (varia- 
bles), etykietą (label) i tablicą 
(array). Ze względów wizual- 
nych piszę rozkazy dużymi 
literami, ale nie ma takiego 
obowiązku. LOAD, load, LoAd, 
LoaD to ten sam rozkaz. 


LOAD 1,*"*Kino:Obrazki/Buzia-1" 


oznacza: załaduj obrazek Bu- 
zia-1 do bufora graficznego nr 
1. Po przecinku i w ceud- 
zysłowie umieszcza się do- 








kładną informację na temet 
tego, gdzie obrazek Buzia-1 
jest przechowywany. 


papuga 


jest zmienną. 

Zmienna to dowolne słowo, 
które nie jest rozkazem Dire- 
ctora. Nie może być dłuższe 
niż 16 znaków. Mogą w nim 
występować cyfry, na przy- 
kład papuga1, papuga2. Ze 
znaków, które nie są literą 
lub cyfrą, dopuszcza się zas- 
tosowanie kropki. W zmien- 
nych nie wolno używać pols- 
kich znaków: 4, ć,ę,ł, Ń, ó..., 
ponieważ ich adresy leżą 
poza obszarem 32 — 127. 
The Director rozróżnia w zmi- 
ennych duże i małe litery, 
których nie rozróżnia w roz- 
kazach. Papuga, PAPUGA, 
paPUga to trzy różne zmien- 
ne. Ponieważ zmienne prze- 
chowują wartości liczbowe, 
można na zmiennych wykony- 
wać działania arytmetyczne, na 
przykład: 


papugasi 
papugas=papuga+1 


co oznacza, że zmienna 'pap- 


, uga” odtej chwili przechowuje 


liczbę 2. Lewej stronie przy- 
pisuje się wynik działania, 
które jest wykonywane po 
prawej stronie — odwrotnie 
niż w szkole. 


OPEN ... 


jest rozkazem, który otwiera 
plik na dysku lub urządzenie 
Amigi: 


do odczytu — zmienna=0 


d zi su - z nn A 











oznacza: otwórz urządzenie SPEAK: 
na wpisanie tekstu z opcją mówie- 
nia głosem starszego pana. 


SCONTROL 2 


jest skrótem od: screen con- 
trol. W naszym scenariuszu 
rozkaz ten napisany został po 
rozkazach, które mogą wy- 
musić powrót do ekranu Work- 


bencha w poszukiwaniu róż- | 


nych dyskietek. Amiga poszu- 
kiwać będzie nie tylko obraz- 
ków, ale i Translator.llbrary w 
szufladzie LIBS: 

Rozkaz SCONTROL 2 wymusi 
schowanie się ekranu Workben- 
cha, a pojawienie się ekranu 
Directora, czyli naszego obrazka. 


DIM ... 


jest rozkazem, który rezerwu- 
je fragment pamięci przezna- 
czony na tablicę (array). 

Tablica to komórki, które 
przechowują liczby. Mogą być 
tablice jadnowymiarowe, które 
możemy wyobrazić sobie jako 
koraliki na nitce, tablice dwu- 
wymiarowe, które przypomi- 
nają kartkę papieru w kratkę, 
tablice trójwymiarowe, jak ko- 
stka Rubika i czterowymia- 
rowe, które trudno jest przy- 
równywać do czegokolwiek. 

Ponieważ tekst jest pewną 
liczbą znaków, a każdy znak 
ma swój adres (czyli liczbę), 
w tablicach można przecho- 
wywać teksty. 

Linla tekstu (string) przecho- 
wywana w tablicy musi koń- 
czyć się dodatkową komórką o 
wartości zero. Tak więc, każda 
linia tekstu w tablicy zajmuje 
tyle komórek, ile jest znaków 
pisarskich, plus jedna. 


DIM litera[2],1 


oznacza, że powołujemy do 
życia tablicę o nazwie litera. 
Nazwy tablic podlegają tym 
samym restrykcjom, co nazwy 
zmiennych. Jedna cyfra w 
nawiasie kwadratowym ozna- 
cza, że jest to tablica jedno- 
wymiarowa. Jedynka po przecinku 
oznacza, że komórki tablicy 
mogą przechowywać liczby 
jednobajtowe, tzn. nie większe 
niż 255 I nie mniejsze niż zero. 
Mogą być komórki 1, 2 i 4- 
bajtowe. Do przechowywania 
tekstów wystarczą komór- 
ki jednobajtowe, ponieważ naj- 
wyższy adres w tablicy kodów 
ASCII jest liczbą 255. 
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W tablicy o nazwie "litera 
możemy zapisać dwie liczby, 
ale tylko jedną literę, po- 
nieważ teksty kończy komór- 
ka o wartości zero. 

Instrukcja: 


litera[1)=97 


oznacza, że w pierwszej ko- 
mórce tablicy od tej chwili 
przechowujemy liczbę 97. 
Oznacza to również, że jako 
tekst, tablica przechowuje Ii- 


terę [a], ponieważ [a] w stan- 
dardzie ASCII ma adres 97. 
Instrukcja: 





litera$e'a" 


będzie miała ten sam skutek. 
Użycie nazwy tablicy ze zna- 





kiem dolara oznacza, że kom- 
puter w miejsce liczb ma pod- 


stawiać adresy ASCII (czyliteż | 


liczby). Ale instrukcja: 


litera$u"97" 


będzie miała zupełnie inny 
skutek, ponieważ mamy tu do 
czynienia nie z liczbą 97, ale z 
tekstem o dwóch znakach "9" 
I "7", których adresy ASCII 
równe są [57] i [55]. Dla tekstu 
"97" tablica okaże się za krót- 


ka o jedną komórkę. Director 
zasygnalizuje to komunika- 
tem: 


STRING TOO LONG albo 
ARRAY OUT OF FRANCE. /stukanie: 


| jest etykietą. Etykieta jest w 





programie miejscem, do którego 
można wykonać skok. Ostatnia 
linia naszego scenariusza: 


GOTO stukanie 


oznacza: po wykonaniu listy 
życzeń skocz do etykiety i 
ponownie wykonuj listę. Inny- 
mi słowy, wykonuj ten frag- 
ment w kółko. 

Etykietę poprzedza znak 
SLASH, a kończy dwukropek. 
Wskazując na etykietę nie 
piszemy tych znaków. Nazwy 
etykiet podlegają tym samym 
restrykcjom, co nazwy zmien- 
nych. W rozbudowanych pro- 
gramach, inteligentne ety- 
kiety ułatwiają orlentowanie 
się, jaki jest sens danego 
fragmentu programu. 

W przeciwieństwie do zmien- 
nych etykietą może być cyfra, 
ale wówczas pomija się SLASH 
i dwukropek. Cyfra nie musi 
mieć związku z kolejnością 
linii w programie. Etykiety, 
jako cyfry, ułatwiają skok, 
który jest wynikiem obliczeń. 

W programie nie może być 
dwóch identycznych etykiet. 
Gdyby przypadkiem tak się 
stało, zostanie to wykryte 
przez Directora podczas kom- 
pilacji tekstu. 


IFKEY klawisz 


jest rozkazem, który śledzi 
klawiaturę | wynik śledztwa 
umieszcza jako liczbę w 
zmiennej klawisz. Skutkiem 
uderzenia w klawisz [a] bę- 
dzie wpisanie w zmienną licz- 
by 97 i przechowywanie jej 
tak długo, jak długo w liście 
życzeń nie pojawi się po- 
nownie IFKEY klawisz. Brak 
aktywności na klawiaturze zo- 
staje zapisany jako liczba -1. 

Oczywiście nazwa zmien- 
nej może być inna, na przykład 
guzik, przycisk, key, stupuk, 
..«. cokolwiek, co łatwo kojarzy 
się z funkcją, jaką zmienna 
pełni w programie. 


IF ... ENDIF 


jest początkiem i końcem 
struktury warunkowej. Jeżeli 
(IF) zmienna klawisz ma war- 
tość większą od 32, to wyko- 
naj wszystko, aż do ENDIF. 
Jeżeli warunek nie jest speł- 
niony, przeskocz wszystko aż 
do ENDIF. Oznacza to, że 
program zareaguje na klawisz 
[a], ale nie zareaguje na 





[spację], która ma adres 32, 
nie zareaguje na klawisz [RE- 
TURN], który ma adres 13. 
Dobrze jest mieć w tej chwili 
przed oczyma tablicę kodów 
ASCII. Znajdziesz ją w pier- 
wszym numerze Magazynu 
AMIGA. 


litera(1]=klawisz 


oznacza wpisanie adresu ASCII, 
jaki reprezentuje zmienna kla- 
wisz, do pierwszej komórki 
tablicy o nazwie litera. 


DISPLAY 2 
DISPLAY 1 


pokaż bufor 2, a więc pokaż 
obrazek wcześniej tam wpisa- 
ny, pokaż bufor 1; tu ma 
miejsce technika przewraca- 
nia kartek. 


WRITE litera 


pisz to, co zapisane w tablicy, 
pisz lub wpisz do SPEAK: 
oczywiście, czyli innymi sło- 
wy mów, jaka to litera lub jaki 
klawisz. 

Teraz chyba wszystko jest 
jasne. Można wybrać opcję 
RUN edytora tekstu, zapisać 
nasz scenariusz na dyskietce 
KINO w szufladzie PROJEK- 
TY pod nazwą Test i pocze- 
kać na projekcję. Jeżeli w 
tekście nie popełniono błędu, 
a błędem może być zastąpie- 
nie przecinka kropką, to nasz 
krokodyl po każdym uderze- 
niu w klawisz otworzy pysk, 
powie, jaki to klawisz i zam- 
knie pysk. Za każdym razem 
nad jego głową pojawi się 
dymek ze znakiem zapytania. 

Klik lewym klawiszem my- 
szy zakończy projekcję. 

W RAM dysku czeka skom- 
pilowany program i ikona 
Test.film. Jeżeli film jest godny 
przechowania, należy skopio- 
wać go na dysk przez proste 
przeciągnięcie ikony z okna 
RAM dysku do okna szuflady 
FILMY dyskietki KINO. 

Nasz scenariusz zakłada, 
że urządzenie SPEAK: zo- 
stało "zamontowane" podc- 
zas startu systemu. Gdyby 
nie zostało zamontowane, 
program nie zadziałałby, a 
komputer zażądałby dyskiet- 
ki o nazwie SPEAK. Można 
na samym początku wprow- 
adzić do programu rozkaz, 
który na wszelki wypadek 





zawsze sam będzie mon- 
tował SPEAK: 


EXECUTE "mount SPEAK;” 


Oceniając Test.film można 
mieć pretensję, że odpowie-dzi 
akustycznej na uderzenie w 
klawisz nie towarzyszy odpo- 
wiedź wizualna w postaci dużej 
litery pojawiającej się w dymku 
nad głową naszego krokodyla. 

Wróćmy więc na chwilę do 
DPainta i zróbmy trzeci ob- 
razek, który będzie fragmen- 
tem tablicy ASCII. Nazwiemy 





Liter i cyfr jest 36. Biorąc pod 
uwagę wielkość "wcięcia" w 
dymku, nasza tablica nie zmie- 
ściłaby się na obrazku w niskiej 
rozdzielczości. Wykonamy ją w 
wysokiej rozdzielczości (HiRes), 
ale w tej samej palecie czterech 
kolo-rów. Znaki, które nas nie 
interesują, czyli [:], [;], [<], [=], 
[>], [7] oraz znak'at” z oryginal- 
nej tablicy ASCII pominiemy, 
ale zostawimy dla nich na 
naszym rysunku puste kratki. 
Jak się okaże, dzięki temu o 
wiele łatwiejsze będzie na- 
pisanie programu. 


WEJGTZZAUJ(E] parametrów GRID w DPaincie. 


go LITERY i zapiszemy na 
dyskietce KINO w szufladzie 
OBRAZKI. 

Nasz program, który nieco 
zmodyfikujemy, będzie wyci- 
nał jedną literę z tablicy i 
wklejał w dymek nad kroko- 
dylem. 


Wycinaniem zajmie się in- 
strukcja: 


BLIT 3,x,y,Xd,Yd,S,W 
gdzie : 


3 będzie numerem bufora 
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| odróżniał małych 


graficznego, z którego wyci- 
namy fragment obrazu; 

x,y będą określeniem le- 
wego górnego punktu wycięcia 
wyrażonym w liczbie pikseli; 

Xd,Yd będą określeniem 
lewego górnego punktu miejs- 
ca, gdzie wklejamy fragment 
obrazu; 

S,W będą, podaną w plk- 
selach, szerokością i wyso- 
kością wcięcia. 

Robiąc więc obrazek o naz- 
wie LITERY musimy go zrea- 
llzować w uporządkowanej 
siatce. Ułatwi nam to na- 
rzędzie GRID standardowej 
narzędziowni DPalnta. 

Naciskając prawym klawi- 
szem myszy w gadget GRID, 
w okienku Gridding w [X- 
spacing] i [Y-spacing] pisze- 
my odpowiednio [79] | [85]. 

Klik w gadget OK. Teraz 
narzędziem do rysowania lini 
prostych można nanieść re- 
gularną siatkę na powierzch- 
nię tablicy. GRID włącza się 
| wyłącza lewym klawiszem 
myszy. 

Nasz scenariusz zmody- 
fikujsmy dodając nieco ele- 
gancji samej projekcji oraz 
porządkując go strukturalnie. 
Będzie w nim: 


— część pierwsza, która 
jest przygotowaniem projekcji; 


— część druga, która będzie 
samą projekcją lub, mówiąc 
inaczej, główną pętlą pro- 
gramu; 


— część trzecia, którą sta- 
nowią dwie czynności "wkle- 
janie” i"akcja”, do których z pętli 
głównej będzie wykonywany 
skok i powrót. 


Na początku wprowadzimy 
rozkaz: 


SETBLACK ON 


który oznacza 'zgaś światło” 
na czas wszelkich czynności, 
stanowiących przygotowanie 
do projekcji. 
Światło można 
rozkazem: 


"włączyć" 


SETBLACK OFF 


My włączymy je jednak w 
sposób płynny, jako rozjaśnienie, 
rozkazem FADE IN. 

Nasz testowy program nie 
liter od 
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dużych. Nie było 
trzebne, ponieważ wymowa w 
obu wypadkach jest taka sama, 
pomimo że adres AŚCII dla 
litery [a] i [A] to dwie różne 
liczby — [97] i [65]. 

Ze względów praktycznych, 
zmodyfikowany program będzie 
dokonywał konwersji małych 
liter na duże. Zrobimy to in- 
strukcją: 


IF klawisz>96 


klawisz=klawisz-32 
ENDIF 


Konwersja ta jest potrzeb- 
na do dokonania szybkich 
obliczeń miejsca wycinania 
litery. 

"DO" oznacza po angielsku 
"wykonaj". Rozkaz DO ozna- 
cza — skocz do etykiety, 
wykonaj wszystko i wracaj — 
RETURN — skąd skoczyłeś. 

Instrukcja 


IF klawisz>47 6 klawisz<91 


DO wklejanie:DO akcja 
ENDIF 


oznacza, że jeżeli adres litery 
jest większy od 47, a jedno- 
cześnie mniejszy od 91, to 
wykonaj "wklejanie", a nas- 
tępnie "akcję". 

Znak [8] jest logicznym 
AND i oznacza [i]. 

Dwukropek można zasto- 
sować do oddzielenia dwóch 
instrukcji, które normalnie 
musiałyby być napisane w 
kolejnych liniach programu. 

Instrukcja, którą rozpoczy- 
na etykieta "wklejanie", jest 
być może najbardziej niejas- 
na. 

Po każdym uderzeniu w 
klawisz komputer musi wie- 
dzieć, z jakiego miejsca ma 
wycinać literę, która odpowia- 
da adresowi klawisza. Każdy 
adres to liczba, przy czym 
najmniejsza z nich, odpo- 
wiadająca obrazowi cyfry [0], 
to 48. Jeżeli od każdego adre- 


su będziemy odejmować li- 
czbę 48, to nasza tablica | 


będzie mogła być reprezen- 
towana serią kolejnych liczb 
0, 1, 2, 8... Dlatego właśnie 
pozostawiliśmy puste miejsca 
na obrazku LITERY, aby bez 
dodatkowych czynności artymety- 
cznych mieć zapewniony lo- 
giczny porządek odpowiada* 
jący adresom cyfr i liter. 
Siatka, w jakiej narysowa- 
liśmy cyfry i litery, ma skok 79 
pikseli w poziomie i 85 w pionie. 
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to po- | 





Sama siatka jest grubości jed- 
nego piksela i ma 8 pól w 
poziomie. Parametry lewego 
górnego rogu fragmentu obrazu 
do wycięcia da się obliczyć w 
następujący sposób: 


x=1+79*((klawisz-48)%8) 
y=1+85*((klawisz%48)/8) 


Znaki [=], [+], [-]. [*] odpo- 
wiadające działaniom arytme- 
tycznym nie wymagają komen- 
tarza. Wyjaśnić należy, że [/] to 
dzielenie, a [%] to remainder, 
czyli reszta z dzielenia. Trze- 
ba pamiętać, że Director dzie- 
li liczby bez ułamkowej resz- 
ty. Przykład: 


7/8=0 
8/8m1l 
9/8=1 


1%8m=7 

8%8m0 

9%8=1 

10/8=1 10%8=2 
16/8s2 16%8s0 
BLITDEST 2 


oznacza — wklejaj do bufora 
nr 2. Zwróć uwagę, że wkle- 
jamy do bufora, którego na 
ekranie nie widać. Realizuje- 
my w tym momencie double 
buffering, czyli podwójne bu- 
forowanie. Wszelkie operacje 
graficzne, które mogą być 
widoczne jako nieprzyjemne 
błyski na ekranie, wykonuje 
się w niewidocznym buforze, 
a gdy bufor ten jest gotów, 
wyświetla się go na ekran 
rozkazem DISPLAY. 

TYPE 8 SPELL ostatecznie 
wygląda tak: 


SETBLACK ON 

EXECUTE "mount SPEAK: * 

LOAD 1,"Kino:Obrazki/Buzia-1" 
LOAD 2,"Kino:Obrazki/Buzia-2" 
LOAD 3,*"Kino:Obrazki/Litery* 
papuga=l OPEN papuga, *SPEAK:OPT/ 
m/p65/5830* 

SCONTROÓL 2 

DIM literaf2],1 

FADE IN 

/stukanie: 

IFKEY klawisz 

IF klawisz>96  klawisz=klawisz- 
32 ENDIF litera[1l]=klawisz 

IF klawisz>47 6 klawisz<91i 

DO wklejanie:DO akcjaENDIF GOTO 
stukanie 

/wklejanie: 
x=1+79*|(|(klawisz-48)%8) 
y=1+85*(|(klawisz%48) /8) 
Xd=41:Yd=22:5=78:W=84 BLITDEST 2 
BLIT 3,x,y,Xd,Yd,S,W RETURN 


/akcja: 


DISPLAY 2 WRITE litera$DISPLAY 
1 RETURN 








Jeżeli wszystko jest jasne, 
nasz scenariusz należy za- 
pisać na dyskietce KINO w 
szufladzie PROJEKTY pod 
nazwą TAS i wykonać RUN — 
albo prawym klwiszem myszy 
z menu, albo z klawiatury, 
jednocześnie [prawy AMIGA] 
i [R]. 

W czasie testowania pro- 
gramu może się okazać, że 
wkleja on litery w dymek nad 
głową krokodyla, ale w złym 
miejscu. W takim wypadku 
należy wrócić do scenariusza 
i zmienić parametry Xd i Yd. 

Może się zdarzyć, że na 
komputerze o ubogiej pamięci 
CHIP przy ładowaniu obrazu 
wysokiej rozdzielczości, szcze- 
gólnie gdy wszystkie obrazki 
zostaną zrealizowane w bar- 
dzo bogatych paletach, otrzy- 
mamy komunikat OUT OF 
MEMORY. 

Można wówczas zastąpić 
linię: 


LOAD 3,... 


sekwencją, która wstępnie 
testuje pamięć i gdy jest 
obecna FAST MEMORY zała- 
duje trzeci obrazek do tego 
obszaru pamięci. 


MEMORY all,chip, fast 

IP fast=0 
3,"Kino:Obrazki/Litery” 
ELSE LOADFAST 
3,"Kino:Obrazki/Litery” 
ENDIF 


LOAD 


Bufor graficzny umiesz- 
czony w FAST MEMORY nie 
może być pokazany na ekra- 
nie rozkazem DISPLAY, ale 
można z niego wycinać frag- 
menty rozkazem BLIT. 

Można się teraz zastano- 
wić, czy nasz film spełnia 
utylitarne oczekiwania. 

Dla siedmioletniej Asi był 


' on wystarczająco ciekawy. 


Dla dziesięcioletniej Balbiny 
trochę za prosty. 

Można więc ideę rozwijać. 
Komputer może na przykład 
pisać na ekranie słowa, a 
później je wymawiać. 

Można również zastąpić obra- 
zy liter | cyfr obrazkami ja- 
błuszka, gruszki, śliwki i zro- 
bić zupełnie inną zabawkę. 

Nie rozwiązany pozostaje 
problem ruszania ustami w 
trakcie mówienia. 

Aby wypowiedzieć jedną 
literę, wystarczy trzymać ot- 
warte usta przez czas mówie- 








nia. W TYPE 4 SPELL dzieje 
się to automatycznie. Ponie- 
waż rozkazy wykonywane są 
jeden po drugim, WRITE musi 
zostać wykonane, zanim nas- 
tąpi DISPLAY. Automatycznie 
więc regulowany jest czas 
otwarcia ust przy wymowie 
liter "krótkich", takich jak [aj] i 
"długich", takich jak [dablju]. 
Aby krokodyl ruszał ustami 
podczas mówienia słów czy 
zdań, musi być zastosowany 
multitasking Amigi, czyli jed- 
noczesne wykonywanie dwóch 
różnych programów, z których 
jeden mówi, a drugi wykonuje 
animację. 

Testując TYPE 8 SPELL 
można zauważyć pewien de- 
fekt. Komputer reaguje na 
klawisze [:], [;], [<], [=]. [>], 
[7], przy czym jedne z nich są 
wymawiane, jak na przykład 
[<] [>], a pozostałe nie. 

Zastanówcie się, jak zmody- 
fikować program, aby usunąć 
tę wadę? 


Rozkazy Directora, które 
pojawiły się dziś po raz pier- 
WSzy: 


BLIT : 
BLITDEST 
DIM 
DISPLAY 
DO 
EXECUTE 
FADE IN 
GOTO 

IF" „.«"ENDIE 
IF... BLSEM. 


FADE OUT 


. ENDIF 


| IFKEY 


LOAD 
LOADFAST 
MEMORY 

OPEN 

RETURN 
SCONTROL 
SETBLACK ON 
SETBLACK OFF 
WRITE 


W następnych spotkaniach 


,w mikro-KINIE nie będę w 


sposób elementarny wyja-ś- 
niał znaczenia tych roz- 
kazów. Ale niektóre z nich, 
takie jak DIM, FADE, OPEN, 
SCONTROL, WRITE, wyma- 
gają bardziej obszernych ko- 
mentarzy. 


Jak zostały zorganizowane 
narzędzia pracy, w tym dysk- 
ietka KINO, pisałem w popr- 
zednim odcinku mikro-KINA. 
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żemy się w tym miejscu 





| Odjakiegoś czasu słowo to gości chyba we wszys- 

0 _ tkich możliwych prospektach wszystkich możli- 

jęcie © bardzo sze.  WyCh firm mających coś wspólnego z komputera- 

m anacząni DZIAC EM Nie tylko zresztą w prospektach. Trudno zna- 

komputeryzacji. Słowo  leźć zachodnie pismo, w którym słowa tego nie 

to oznacza bowiem połącze- powtarzano by aż do obrzydzenia. Taka sama 
nie wielu mediów, elementów 3 ; . ZE: 

składających się na przekaz _ Sytuacja jest z targami komputerowymi — jeśli nie 

inf ij — telewizji, ani- jali | : 
macji | grafiki komputero. SĄ One bardzo specjalizowane (dajmy na to, po 

wej, tekstu i wysokiej jakości  ŚWięcone wykorzystaniu komputerów do sterowa- 

nia bateriami łazienkowymi), to pewne jest, że 

słowo "multimedia" będzie jednym z wyrazów naj- 

częściej pojawiających się w wypowiedziach wy- 

stawców. Nie od rzeczy byłoby więc chyba zasta- 


dźwięku, do których docho- 
dzą jeszcze, na przykład ob- 

nowić się, co dokładnie zatym magicznym słowem 
się kryje. 


W. _Andrzej Kanewicz zaśmiać posiadaczom "pecetów" 
i Atari, którzy jeszcze przez 
wiele lat będą o takim opro- 
gramowaniu mogli tylko po- 
marzyć. 

Grafika to nie tylko tworze- 
nie animacji i nieruchomych 
obrazów, ale też ich obróbka. 
Programy takie jak Art De- 
partment Professional, Image 
Master czy Mirage oferują tak 

wiele funkcji, że trudno do- 

. prawdy wymyślić taką opcję, 

której nie można by w nich 

znaleźć. Od prostych korek- 
cji, aż po dziesiątki efektów 
specjalnych — wszystkie ope- 

racje na grafice 24-bitowej, z 

wykorzystaniem najlepszych 

algorytmów. Zresztą oprogra- 
mowanie graficzne dla Amigi 
rozwija się na tyle dynamicz- 

/ nie, że granica pomiędzy pro- 
gramami do tworzenia grafiki 


razy ze świata rzeczywistego | 
przeniesione do komputera w | 
postaci digitalizacji. Przekaz 
tej informacji może mieć po- 
stać atrakcyjnego pokazu dla 
rady nadzorczej firmy, rek- 
lamówki puszczanej na wiel- | 
kim ekranie podczas targów 

lub też bardzo rozbudowa- 


nego programu edukacyjnego 
na Amigę CDTV. Wszystko to 
są zastosowania multimedia. 

Warunkiem prawdziwości okre- 
ślenia "multimedia" używanego 
w stosunku do komputera 
powinny być jego bardzo roz- 
budowane możliwości. Chodzi 
tu przy tym nie tylko o liczbę 
wyświetlanych kolorów lub 
jakość dźwięku, ale też o to, 
by dysponował on odpowied- 
nimi pamięciami masowymi, 
by potrafił współpracować ze 
sprzętem wideo (nie tylko nim 
sterować — także stanowić 
część wyposażenia studio, 
tak jak to już od siedmiu 


lat potrafi Amiga). Potrzebne | 


jest jeszcze coś, bez czego 
komputer jest nieprzydatną 
kupą elektronicznego śmie- 
cia — oprogramowanie. Nie 
pojedyncze programy grafi- 
czne czy muzyczne, ale cały 
kompleks, na który muszą 
składać się programy do two- 
rzenia grafiki trójwymiaro- 
wej, dwuwymiarowej, do ob- 
róbki tejże grafiki, programy 
umożliwiające tworzenie mu- 
zyki, a wreszcie — oprogra- 
mowanie, dzięki któremu sys- 
tem stanie się idealnie funk- 
cjonującą całością. 
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Większość z nas dyspo- 
nowała maszyną multimedial- 
ną, zanim jeszcze określenie 
to stało się popularne, wcze- 
śniej nawet niż je wymyślono. 
Amiga dysponuje bowiem do- 
brymi (tak, dziś już tylko do- 
brymi) możliwościami grafi- 
cznymi, muzycznymi, istnieje 


dla niej istne bogactwo opro- | 


gramowania tworzonego jak- 
by specjalnie dla zastosowań 
mutimedialnych. Amiga dos- 
konale radzi sobie z wszel- 
kimi pamięciami masowymi, 
jest systemem otwartym, a 
ponadto cała jej konstrukcja 
dostosowana jest do zasto- 
sowań wideo — nawet jej 


sowanej w sprzęcie wideo. 
Nile boję się postawić tu 
tezy, że Amiga jest jedynym 
naprawdę multimedialnym kom- 
puterem spośród czwórki: IBM, 
Atari, Apple, Amiga. Stwier- 
dzenie to stoi z pewnością w 
sprzeczności z hasłami rek- 
lamowymi wielu firm, między 
innymi tych z  najwięk- 
szym tupetem twierdzących, 
że "multimedia to PC". Nie 
chcę jednak poświęcać reszty 
artykułu na bardzo precy- 





zyjne i drobiazgowe udowad- 
nianie swojej tezy — to już 
zadanie speców od reklamy z 


| firmy Commodore. 


Przede wszystkim oprogra- 
mowanie. Takie programy do 
tworzenia grafiki dwuwymia- 
rowej jak Deluxe Paint czy też 
Digi Paint to już klasyka. 
Najnowsze, jak choćby TV- 
Paint czy OpalPaint, prze- 
znaczone do pracy w dwudzie- 
stu czterech bitach, oferują 
jeszcze większe możliwości. 
Dalej mamy oprogramowanie 
służące do tworzenia ani- 
macji trójwymiarowej. Tutaj 
Amiga jest z pewnością jed- 


'. nym z komputerów dysponu- 
wewnętrzna synchronizacja | 
jest wielokrotnością tej sto- | 
| LightWave 3D, Real 3D, Cali- 


jących największą liczbą tego 
typu programów. Imagine, 


gari Broadcast, Journeyman, 
3DPro — to po prostu pro- 
gramy bardzo wysokiej klasy, 
zaś dwóch pierwszych nie 
powstydziłby się chyba nawet 
użytkownik komputerów SIill- 
con Graphics. Z pomocą tego 
oprogramowania można stwo- 
rzyć profesjonalnej jakości 
animacje trójwymiarowe, jak 
również wszelakiej maści ob- 
razy nieruchome, na przykład 
plansze tytułowe. W nos mo- 


'na przykład 





a tymi do jej obróbki zaciera 


, się, czego przykładami mogą 


być Mirage lub OpalVision. 
Pojawia się też oprogramowa* 


nie bardzo specjalizowane, 
| jak na przykład program Cine- 


morph, w którym zaimplemen- 


/ towano algorytmy użyte przy 


tworzeniu filmu Terminator 2. 


Za pomocą tego programu 
' można stworzyć animację, w 


której dowolny obraz prze- 
mieni się winny. Mogą to być 
ludzkie twa- 
rze — efekt identyczny jak w 
teledysku Michaela Jacksona 
"Black and White”. Ale to już 
czysto graficzne, profesjo- 
nalne zastosowania Amigi. 
Multimedia to także dźwięk. 
Jeszcze do niedawna Amiga 
swymi parametrami biła wszyst- 
kia inne komputery na głowę, 
dziś niestety już tak nie 
jest. Na przykład Atari Falcon 
dysponuje już dźwiękiem 
szesnastobitowym, Amiga zaś 
— ośmiobitowym. Podobno 
Commodore kończy już pracę 
nad nową kością muzyczną — 
nie jest to jednak nic pew- 
nego, szczególnie w sytuacji, 
gdy nowa Amiga 4000 nadal 
wyposażona jest w leciwą 
Paulę. Trzeba jednak pa- 
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miętać o jednej rzeczy — 
lepsze jest doskonałe opro- 
gramowanie wykorzystujące 
niezłe możliwości od zupet- 
nego braku oprogramowania 
wykorzystującego możliwości 
rewelacyjne. 

Inną sprawą jest praca z 
MIDI. 
czalnym faktem, że praca z MIDI 
jest w przypadku zastosowań 
multimedia zadaniem marginal- 
nym i nawet gdyby dla Amigi nie 
istniały programy takie jak Mu- 
sicX, nie byłoby to w tej chwili 
powodem do zmartwienia. 

Wszystkie jednak wspo- 
mniane do tej pory programy 
służą do przygotowania mate- 
riałów, które w pewnym mo- 
mencie muszą zostać złożone 
w całość. Wśród wielu lep- 
szych lub gorszych programów 
zdecydowanie wybijają się 
dwa — Amiga Vision | Scala. 


Pierwszy z nich jest dołączany | 


przez firmę Commodore do 
Amig 3000(T) i 4000. Umoż- 
liwia on dziecinnie wręcz pro- 
ste tworzenie prezentacji kom- 
puterowych, na które składają 
się zwykłe grafiki, animacje, 
jak również dźwięki i muzyka. 
AV potrafi też sterować 
najróżniejszymi urządzeniami 
peryferyjnymi, jak na przykład 
odtwarzacze laserowych płyt 
wizyjnych. Nie tak dawno firma 
Commdore pokazała na tar- 
gach w Pasadenie najnowszą 


Jest jednak niezaprze- | 





wersję programu — Amiga Vi- 


sion Professional — o jeszcze 
większych możliwościach, wzbo- 
gaconą też o funkcje sterowania 
nowymi urządzeniami, które 
pojawiły się na rynku. 

Amiga Vision nie dorasta 
jednak do pięt programowi 
Scala, a ściślej, jego wersji 
2.00, nazwanej zresztą Scala 
MultiMedia. Trzeba przyznać, 
że nazwa taka jest w pełni 


MULTIMEDIA 


uzasadniona, bowiem ofero- 
wane przez Scalę 2.00 możli- 
wości są po prostu olbrzymie, 
sam zaś program można by 
uznać za ziszczenie się 
marzeń popularyzatorów idei 
multimedia. Scala pozwala 
bowiem na wykorzystanie ani- 
macji, nieruchomych grafik, 
generowanie napisów, do- 
łożenie do wszystkiego muzy- 
ki (w formacie ProTrackera), 


użycie pojedynczych sampli, | 


jak również na pełną konfigu- 
rację za pomocą czegoś w 
rodzaju jej własnego języka 
programowania. Możliwe jest 
na przykład tworzenie w ten 
sposób prezentacji sterowa- 
nych przez odbiorcę, którego 
jedynym zadaniem jest wybór 
interesujących go opcji przez 
dotknięcie palcem określone- 
go rejonu ekranu. 

Tak więc na ekranie w tym 
samym czasie może być odgry- 
wana animacja, zmieniane tło, 
generowane poruszające się 
na dziesiątki sposobów napisy, 
podczas gdy z głośników bę- 
dzie płynąć muzyka przepla- 
tana zdefiniowanymi przez nas 
efektami. Wszystko może od- 
bywać się na dziesiątki spo- 
sobów. To samo dotyczy po- 
jawiania się napisów, obsługi 
dźwięku itd. Pojęcie o stopniu 
rozbudowania programu może 
dać fakt, że dla wygody użyt- 
kownika wyposażono go nawet 
w moduł do wszechstronnej 
obsługi samplera. Scala potrafi 


/ 18.11.92 od 18:05 do 19:00 w ramach programu "Radio dla 

Ciebie" odbędzie się audycja dotycząca technik multi- 
media.Prezentowany tutaj tekst jest - w naszym zamyśle — 
zaczynem do dyskusji w ramach tej audycji, która toczyć 
się będzie "na żywo i do udziału w której zapraszamy 
(telefon w czasie audycji: 44-95-35) 


' pewnością jest tym, o co chodzi 


wszystkim mówiącym o multi- 


_ mediach. 


też, oczywiście, sterować urzą- | 


dzeniami zewnętrznymi, jak na 
przykład odtwarzaczami płyt 


kompaktowych — zarówno zresztą | 
zwykłych, jak i wizyjnych. Scala | 


w połączeniu z wcześniej 
wspomnianymi programami, możli- 
wościami sprzętowymi Amigi, 
no i oczywiście sporą dozą 
talentu ze strony użytkownika z 


Cały czas piszę o wyż- 


szości Amigi, nie chciałbym 


jednak, by ktoś uznał mnie za 
fanatyka, zdaję sobie bowiem 
sprawę, że inne komputery 
też coś potrafią. Przykłady są 
dwa: Apple Macintosh i... 
Philips CD-l (Compact Disc — 
Interactive). Pierwszy z nich 
nie ustępuje wiele Amidze 
(oczywiście w określonych 
dziedzinach, bowiem na przykład 
w DTP bije ją na głowę), zaś 


jeszcze rok temu znacznie ją | 


przewyższał. Od tej pory jed- 


nak powstało dla Amigi dzie- | 


siątki nowych programów, na 
dobre też przyjęła się grafika 
24-bitowa, wreszcie — poja- 
wiła się Scala, i Macintosh zo- 
stał zdetronizowany. 

Nieco inaczej sprawa wy- 
gląda z CD-l. Jest to kon- 





kurencja właściwie wyłącznie 
dla Amigi CDTV. CD-l nie jest 
bowiem komputerem w naj- 
bliższym nam tego słowa zna- 
czeniu. Nie da się go rozbu- 
dować, nigdy też nie zrobi się z 


niego komputera, tak jak to jest | 


możliwe w przypadku CDTV. 
Trzeba jednak pamiętać o spe- 
cyficznym przeznaczeniu CD-l 
i GDTV. Nie sątobowiem maszyny 
oprzeznaczeniu profesjonalnym 
— reprezentują one domową 
stronę filozofii multimedia, a 
więc niezwykle rozbudowane 
gry, programy użytkowe, edu- 
kacyjne i poznawcze. O ile 
multimedia w wydaniu A3000 to 
rozbudowany do granic pokaz, 
o tyle w przypadku CDTV i CD-I 
może to być zajmująca 500 MB 
książka kucharska zawierająca 
kilka tysięcy receptur, dziesiąt- 
ki megabajtów zdigitalizowanej 
grafiki i dzwięku, a może też 
jakieś animacje. 











tel. (022) 266607 
Oferuje 








A3000/A4000 
*-_ Emulatory IBM PC 
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* Komputery A2000/A3000/A4000 
* Wszelkie peryferia jak stacje dysków, rozszerzenia 
pamięci dowolnej wielkości, twarde dyski i karty do A2000/ 


Li 


reseller 


vortex 


dealer 


Oferujemy także nasze 





programy : 
Virus Expert 2 


nowa bardzo rozszerzona wersja 


Polskie litery do PageStreama I!!! 
Księga Przychodów i Rozchodów 


Wkrótce !!! 


Słownik Dowolnego Języka 


Oferujemy sprzęt tylko znanych tlrm jak 


GVP,Supra,Vortex,CSA,Datel,Macrosystem 


poszukujemy dealerów i programistów (gotowych programów) 


Kuchnia Polska 
Ziołolecznictwo 









Specjalna oferta !!! 


Dla wszystkich, którzy w grudniu zakupią 
Aclion Replaya MK Ill = nowa obniżona cena II! 
Jako autoryzowany dealer firmy Datel Elec- 
tronics Ltd — producenta tego urządzenia, 
jesteśmy w stanie zaoferować Państwu nową 
niższą cenę. Tylko 


1480 tys. 


(wraz z polską instrukcją) 
Dla profesjonalistów 


mamy szeroką ofertę komputerów, kart grafi- 
cznych i kart turbo oraz sprzętu niezbędnego 
do prac video. Nasze stanowiska gratlczne są 
tanie | wysokiej jakości III 
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ygnusEd jest szeroko 
rozpowszechnionym edy- 
torem. Właściwie wszyst- 
kie funkcje są w nim 
osiągalne przez port 
ARexxa. Aż się prosi, by 
dodać do edytora CygnusEd 
parę dodatkowych możliwości 
za pomocą własnych pro- 
gramów ARexxa. Drugi przy- 
kład domonstruje Wam ste- 
rowanie nowej, wyposażonej 
w port ARexxa, wersji Super- 
base Professional 4. Dzięki 
portowi ARexxa jest teraz 
możliwe korzystanie z bazy 
danych przez inne programy. 
Ale o tym powiemy więcej za 
chwilę. Pod koniec druglego 
odcinka opisaliśmy polecenie 
"address". Za jego pomocą 
możecie uruchamiać inne pro- 
gramy tak, jak z Shellu. Oto 
odpowiednia składnia: 


address command 
upolecenie_Shellu”" 


Jednak zamiast argumentu 
"sommand” możecie w pole- 
ceniu "address" podać jako 
pierwszy argument nazwę ja- 
kisgoś message-portu i w ten 
sposób wysyłać dowolne roz- 
kazy do tego portu. Czym 
jednak właściwie jest mes- 
sage-port? 

* Amiga ma wielozadaniowy 
system operacyjny. To zna- 
czy: pozornie równocześnie 
może wykonywać wiele pro- 
gramów. Aby programy mogły 
się porozumiewać, a więc 
wzajemnie przesyłać informa- 
cje, w systemie operacyjnym 
istnisją odpowiednie mecha- 
nizmy. Program, który chciał- 
by być o czymś polinformowa- 
ny (na przykład, czy jakieś 
okno stało się aktywne), insta- 
luje coś w rodzaju skrzynki na 
listy. Fachowo nazywa się to 
"message-port". W tym mes- 
sage-porcie inny program po- 
zostawia wiadomości dla Wa- 
szego programu. 

Może już znacie takie mes- 
sage-porty. Przy programowa- 
niu Amigi spotykacie się z nimi 
w wielu miejscach. Na przykład, 
gdy otwieracie okno, zostaje 
utworzony także taki port. Za 
jego pomocą Wasz program 
dowiaduje się o działaniach 
użytkownika, na przykład o 
wyborze jakiegoś gadżetu, pun- 
ktu menu lub gadżetu zamyka- 
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ARexx, królewski j 


zyk programowania 








W obu początkowych częściach kursu poznaliście 
zasoby języka ARexx. Znacie składnię języka, 
ważne rozkazy ifunkcje, i wiecie, jak się programu- 
je własne polecenia Shellu. Nadszedł już czas, aby 
wypróbować najważniejszą właściwość ARexxa: 
sterowanie programami wyposażonymi w port 
ARexxa. To także zrozumiecie szybko na po- 
dstawie przykładów. 


jącego okno. Na ogół programy, 
które otrzymują te wiadomości 
poprzez message-port, rozu- 


mieją tylko pewien, z góry okre- | 


ślony, format wiadomości (w 
ostatnim przykładzie będą to 


tzw. IntulMessages). Tak samo | 


przedstawia się sprawa w przy- 
padku programów z tzw. portem 
ARexxa. Te programy instalują 
message-port o specjalnej naz- 


wie i przyjmują poprzez ten port | 


tylko ARexx-Messages. 

* Podczas zgłoszenia mes- 
sage-portu w systemie opera- 
cyjnym można podać jego 
nazwę. Do takiego message- 
portu można przesłać wia- 
domość, podając tylko tę naz- 
wę, bez znajomości jego 


Program kursu 


Część 1: 

— Podstawy ARexxa 

— Składnia rozkazów 

— Operatory 

Część 2: 

— Zbiór rozkazów ARexxa 

— Programowanie strukturalne 


— Współpraca z Shellem 


Część 3: 
— Sterowanie programami z por- 


tem  ARexxa 
Superbase) 
Część 4: 
— Wbudowanie portu ARexxa do 
własnych programów 


(CygnusEd, 





| łańcuchami 





adresu w pamięci. Jeśli macie 
jeden z programów Public 
Domain: ARTM (Fish-Disk 327) 
lub XOper (Fish-Disk 318), 
spróbujcie udać się w małą 
podróż odkrywczą: te pro- 
gramy wypisują listę mes- 
sage-portów aktualnie zgło- 
szonych w Waszej Amidze 
razem z nazwą i dodają do 
tego jeszcze nazwę progra- 
mu, który kontroluje dany 
message-port. 

Jeśli macie CygnusEd, rzuć- 
cie okiem na listę message- 
portów podczas jego pracy. 
zauważycie port o nazwie 
"rexx_ced". | rozumiecie już 
z pewnością: poprzez ten 
właśnie message-port będzie- 
cie CygnusEd informować póź: 
niej "od zewnątrz”, co po- 
winien zrobić, a czego zanie- 
chać. ARexx-Messages są 
znaków. Macie 
więc możliwość wydawania 
poleceń innym programom 
"słowami". ARexx-Messages 
muszą wprawdzie stosować 
się do pewnego określonego 
formatu, jednak w tym odcin- 
ku kursu zrobi to za was 
interpreter ARexxa. W ostat- 
nim odcinku nauczycie się 
saml instalować message- 
port dostosowany do ARexxa. 

Jeśli teraz chcecie ste- 
rować programami, ARexx ofe- 





SZLACHECTWO 
ZOBOWIĄZUJE 





ruje Wam w tym celu polece- 
nie "address". Gdy po tym 
słowie kluczowym podacie 
nazwę message-portu, do które- 
go chcecie wysłać jakiś roz- 
kaz, wtedy ARexx pośle roz- 
kaz do podanego message- 
portu i będzie czekał, aż pro- 
gram, który kontroluje ten 
message-port, odpowie na 
Wasz rozkaz. Oto przykład: 
Uruchomcie CygnusEd i po- 
zostawcie go z otwartym ekra- 
nem lub oknem. Potem wy- 
wołajcie z Shellu za pomocą 
polecenia "rx ced-test" nas- 


tępujący program: 


Listing 19 

/* cad-tast.rexx */ 
address 'rexx_ced' cedtofront 
address 'rexx_ced' 


okayl "To jest mój pierwszy 
test Cygnusa!” 


Program zaczyna się — jak 
zwykle — linią komentarza. W 
pierwszej linii znaczącej po 
słowie kluczowym "address" 
następuje nazwa portu 'rexx_ced". 
Jak wspomniano, jest to naz- 
wa portu ARexxa w programie 
CygnusEd. Za pomocą tej linii 
wysyłamy więc rozkaz "cedto- 
front" do aktualnie pracu- 
jącego edytora CygnusEd i 
jego ekran lub okno przeno- 
simy do przodu. W drugiej linii 
po nazwie portu nie ma żad- 
nego rozkazu. Przez to poda- 
ny message-port staje się 
portem "standardowym". 

Wszystkie rozkazy, których 
interpreter ARexxa nie zna, 
będą wysyłane automatycz- 
nie do tego portu. Już w 
trzeciej linii znajdziecie roz- 
kaz, który z pewnością nie 
należy do zbioru  pole- 
ceń ARexxa. "okay1" otwiera 
w Cygnusie requester infor- 
macyjny, który ukazuje poda- 
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ny łańcuch znaków. Możecie 
zamknąć ten requester przez 
klik na gadżet lub klawiszem 
ESC. Jak pisaliśmy, interpre- 
ter ARexxa oczekuje odpo- 
wiedzi na wysłany rozkaz. 


W przypadku requestra odpo- 


wiedź następuje dopiero wtedy, 
gdy zamkniecie requester. 

* Jesteście już na pewno 
spragnieni następnego przy- 
kładu, który ma nieco bardziej 
praktyczne zastosowanie. Wpisz- 
cie program 20. (oczywiście, 
komentarze — z wyjątkiem 
początkowego /przyp. ttum./ — 
możecie sobie przy tym da- 
rować). Ten krótki program 
otwiera, jak w pierwszym 
przykładzie, requester, wy- 
pisuje w nim jednak aktualny 
czas. Jeśli uważnie prze- 
czytaliście pierwszą część 
kursu, rozpoznajecie po przy- 
rostku ".'ced' w nazwie pro- 
gramu, że program jest prze- 
widziany do uruchomienia z 
edytora CygnusEd. Wprawdzie 
możecie ten program uru- 
chomić także spod Shellu (ale 
wtedy z podaniem przyrostka, 
ponieważ ARexx poszukuje 
automatycznie tylko plików z 
przyrostkiem *.rexx"!), jednak 
najładniej byłoby, gdyby Cyg- 
nusEd pokazywał Wam czas 
po wciśnięciu klawisza. Oczywi- 
ście CygnusEd udostępnia Wam 
taką możliwość. W menu *Spe- 
cial” znajdziecie punkt "Dos/ 
ARexx interface". Przy użyciu 
podpunktu "Install Dos/ARexx 
command...” możecie okreś- 
lić, pod który z dziesięciu 
klawiszy funkcyjnych zosta- 
nie podłożony Wasz program. 
Przy tym musicie, podając 
nazwę programu, tylko wtedy 
podać ścieżkę dostępu, gdy 
program nie znajduje się w 
logicznym katalogu *"REXX:". 
Przyrostka *.ced"” nie musicię 
koniecznie podawać, bo jest 
to "standardowy" przyrostek 
dla programów, które są uru- 
chamiane spod Cygnusa. Jeśli 
powyższy program podłoży- 
cie w ten sposób pod któryś 
klawisz funkcyjny, otrzymacie 
zawsze przy pracy z Cyg- 
nusem po przyciśnięciu kla- 
wisza aktualny czas. Oczy- 
wiście jest przy tym jeszcze 
parę "jeśli": Jeśli podłożenie 
klawiszy funkcyjnych zapisze- 
cie na dyskietce, by CygnusEd 
aktywował je automatycznie 
przy starcie, i jeśli czas zega- 


rowy Waszego komputera jest | 


prawidłowo ustawiony! 
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* Gdy wysyłacie rozkazy do 
programów, na pewno czasa- 
mi jesteście zainteresowani, 
czy rozkaz został wykonany 
prawidłowo, aby na przykład 
przechwycić błędy. Na każdą 
wiadomość, która zostaje wy- 
słana do message-portu, musi 
nastąpić odpowiedź. Przy tym 
jest dostarczany "kod powro- 
tu” (ang. "return code” — 
przyp. tłum.). Jest to liczba 
całkowita, która stanowi infor- 
mację o tym, czy i jak rozkaz 
został wykonany. "0" oznacza 
normalnie prawidłowe wyko- 
nanie, w przypadku błędu jest 
zwracana wartość większa od 
0. Im większa wartość, tym 
poważniejszy jest błąd. W 
naszych programach ARexxa 
zmienna *rc” zawiera każdo- 
razowo kod błędu przesła- 
nego ostatnio rozkazu. Jeśli 
chcecie rzeczywiście rozsze- 
rzyć możliwości takich pro- 
gramów jak CygnusEd, potrze 
bujecie czegoś więcej, niż 
tylko możliwości przesyłania 
rozkazów "z zewnątrz”. Niez- 
będne są Wam informacje o 
stanie programu, na przykład 
"W której linii/kolumnie stoi w 
molm edytorze kursor?” lub 
"Jaki tekst jest aktualnie zała- 
dowany?” W tym celu ARexx 
może przy przesyłaniu wia- 
domości zażądać informacji. 
Ta informacja jest łańcuchem 
znakowym i znajduje się w 
zmiennej "result". Żądanie in- 
formacji musi być jednak spe- 
cjalnie włączone. W tym celu 
istnieje polecenie ARexxa "op- 
tions”. Za pomocą polecenia: 


options results 


żądanie informacji zosta- 
je włączone, a za pomocą 
polecenia: 


optiona 


opcja ta jest wyłączana. 

CygnusEd na przykład poz- 
wala na dostęp do swoich 
danych wewnętrznych dzięki 
poleceniu "status". Jeśli wyśle 
się polecenie "status" na przykład 
z argumentem 55, otrzyma się 
w zmiennej "result" zawartość 
aktualnej linii Cygnusa. W przy- 
padku Cygnusa istnieją ogółem 
84 wewnętrzne zmienne. Lis- 
ting 21. stanowi praktyczny 
przykład uzyskiwania danych z 
programu CygnusEd. 

** Formatowanie tekstu bez 


' podwójnych spacji. 


* Formatowanie bloku na 
nowo jest często używaną opcją 
edytora CygnusEd: "Format" z 
menu "Special". Niestety, to 
polecenie wstawia jednak pod- 
wójne spacje po znakach inter- 
punkcyjnych kończących zdanie, 
jak *.” lub *:”. To może bardzo 
przeszkadzać; cóż jednak prost- 
szego, jak pozbyć się tego braku 
za pomocą programu ARexxa? 
Łatwo powiedzieć, łatwo też 
zrobić! Wypróbujcie, jak robi to 
program 22. 

Ten program rozwiązuje pro- 
blem podwójnych spacji po 
zakończeniu zdania. Dopo- 
mógł też przy tworzeniu teks- 
tu naszego kursu. Dzięki mak- 
rorozkazowi Cygnusa może- 
cie nawet uruchamiać ten pro- 


gram tą samą kombinacją 


klawiszy, którą wcześniej wy- 
woływaliście wbudowane po- 
lecenie "Format". Ma to jed- 
nak pewien słaby punkt: Jeśli 
w tekście, w którym Jakiś blok 
ma być przeformatowany, znaj- 
dują się poniżej tego bloku 
dalsze podwójne spacje na 
końcu zdania, zostaną także 
zmienione na pojedyncze, po- 
nieważ jest wykorzystany roz- 


kaz edytora "Szukanie/Zastę- 


powanie”. Możecie to ominąć, 
wycinając formatowany blok, 
przenosząc go do nowego 
okna tekstowego, formatując 


tam i przenosząc z powrotem 


do starego tekstu. 


* Wiecie już z pewnością, | 


że za pomocą ARexxa może- 
cie programy takie jak Cyg- 
nusEd "ujarzmić" według 
upodobania i dopasować do 
swoich potrzeb, Kolejny przy- 
kład demonstruje, jak może- 
cie także rozszerzyć możli- 
wości edytora. Do programów 
oferowanych z edytorem Cyg- 
nusEd należą dwa progra- 
my ARexxa: *'toclip.ced" i 
"fromclip.ced", które wspiera- 
ją operacje blokowe "kopio- 
wanie do clipboardu” i "wsta- 
wianie z clipboardu”. Clip- 
board — w tłumaczeniu ozna- 
cza to "spinacz" — jest wspól- 
ną pamięcią danych dla wszyst- 
kich programów, oferowaną 
przez system operacyjny Aml- 
gi. To pozwala Wam na 
przykład skoplować blok w 
Waszym edytorze | wstawić 


go bezpośrednio jako blok do | 


jakiegoś procesora tekstu. 
Niestety, dotychczas tylko nie- 
liczne programy wykorzystują 
operacje poprzez clipboard, 
ponieważ dane są w nim od- 





kładane oczywiście w znor- 
malizowanym formacie (jakim? 
Tak: IFF). Obydwa programy 
"toclip.ced" (listing 23.) i "fro- 
mclip.ced" (listing 24.) ocze- 
kują, że w tle pracuje pewien 
konkretny program, który 
przejmuje konwersję na stan- 
dard IFF lub ze standardu IFF. 
Ale przecież mamy komputer; 
zmieńmy więc po prostu te 
programy. Teraz w obu pro- 
gramach, 23. i 24., sprawdza- 
my, czy program CB2RX już 
pracuje w tle, i uruchamiamy 
go sami, jeśli nie jest akty- 
wny. Jak to jest opisane w 
pierwszym listingu, za po- 
mocą małej zmiany możecie 
otrzymać trzecią operację blo- 
kową "przeniesienie bloku” 
(ang. "cut block" — przyp. 
tłum.). Jeśli podstawicie te 
trzy programy jako makroin- 
strukcje pod przewidziane do 
tego celu klawisze "Amiga-x" 
(wycięcie), "Amiga-c" (kopio- 
wanie) i "Amiga-v"” (wstawia- 
nie), to otrzymacie edytor, które- 
go operacje blokowe są abso- 
lutnie zgodne z systemem. 

Kolejna zachęta: CygnusEd 
ma możliwość przypomina- 
nia Wam po pewnym czasie 
(który też można określić) o 
zabezpieczeniu na dyskietce 
najnowszych zmian w Waszym 
tekście. Gdy jednak na przykład 
podczas pracy nad Waszym 
tekstem po prostu wstajecie 
od stołu, byłoby pożądane, 
gdyby tekst po pewnym 
czasie został zapisany cał- 
kowicie automatycznie. Mogli- 
byście to zrealizować za po- 
mocą programów "cron". Taki 
program znajduje się na 
przykład na dyskietkach Pub- 
lic Domain, takich jak dyski 
Fisha, i jest przeznaczony do 
tego, by w określonych chwi- 
lach lub odstępach czasu 
uruchamiać automatycznie do- 
wolne programy (Doron jest 
częścią pakletu UUCP — Fish 
Disk 479.). Możecie w ten 
sposób na przykład co 15 
minut uruchamiać własny pro- 
gram ARexxa, który sprawdzi, 
czy CygnusEd pracuje, czy są 
załadowane teksty, w których 
zmiany nie zostały jeszcze 
zapisane na dysku, I w tym 
ostatnim przypadku spowo- 
duje zabezpieczenie tekstów. 

** Kalendarz przy użyciu 
ARexxa. 

Chociaż zarejestrowaliście 
już adresy | dane Waszych 
znajomych i krewnych w ja- 
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kiejś bazie danych, to i tak 
musicie sami pamiętać o wszy- 
stkich urodzinach. Jednak nie- 
koniecznie musi tak być! W 
następnym programie demon- 
stracyjnym pokażemy Wam 
na przykładzie nowej bazy 
danych "Superbase profes- 
sional 4”, jak możecie za 
pomocą programu ARexxa 
sprawdzić w bazie danych, 
którzy z Waszych znajomych 
mają w tym miesiącu urodziny. 

* Nowa baza danych Super- 
base professional 4 jest wresz- 
cie wyposażonaw port ARexxa. To 
znaczy, że wszystkie rozkazy i 
funkcje wbudowanego języka 
programowania DML mogą być 
także wywołane poprzez port 
ARexxa. Następny program 
przykładowy zakłada, że Wasz 
plik z danymi znajomych nazy- 
wa się "Adresy" i zawiera nas- 


tępujące pola: 


— Pole "Nazwisko" jako łań- 
cuch znaków 

— Pole "Imię" jako łańcuch 
znaków 

— Pole "DataUrodzenia" jako 
data 


Gdy Wasz plik nazywa się 
inaczej, ma inne nazwy pól 
lub znajduje się w innym kata- 
logu, wtedy jest łatwo do- 
konać odpowiednich zmian. 
Program ARexxa nr 25 otwie- 
ra Wasz plik, przebiega re- 
kord za rekordem i sprawdza 
przy tym, czy urodziny wy- 
padają w bieżącym miesiącu. 
W przypadku pozytywnego 
wyniku imię, nazwisko i data 
urodzenia zostaną wyprowa- 
dzone. Następnie plik zostaje 
prawidłowo zamknięty. Jeśli 
teraz chcecie wiedzieć, kto ma 
urodziny w bieżącym miesiącu, 
uruchomcie program po prostu 
z Shellu za pomocą "rx urodzi- 
ny”. Program można względnie 
łatwo modyfikować, by na 
przykład wypisać urodziny 
dzieci na najbliższe dni. Ale 
dość, przecież jest coś jesz- 
cze. W aktualnej formie pro- 
gram wychodzi z założenia, że 
Superbase już pracuje w tle. 

Przy pierwszych próbach 
może to wystarczyć, ale prak- 
tyczną wartość ma ten pro- 
gram ARexxa dopiero wtedy, 
gdy program Superbase w 
razie konieczności zostanie 
automatycznie uruchomiony i 
potem znów zakończony. Aby 
to osiągnąć, można by — jak 
to już pokazano przy progra- 
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mach związanych z Cygnusem 
— sprawdzić, czy message- 
port *SBpro4" jest dostępny, i w 
razie konieczności uruchomić 
Superbase, a na końcu au- 
tomatycznie zamknąć. Listing 
26. demonstruje Wam rozkazy, 
które należy dodać. 

Właściwie to byłoby wszys- 
tko. Niestety, pojawiają się 
dwa błędy dotyczące ele- 
gancji. Suberbase nie daje 
możliwości rozpoczęcia pra- 
cy w tle. Podczas odczytu 
danych okna programu Su- 
perbase dość często wcho- 
dzą w drogę. Drugi błąd jest 
jeszcze bardziej znaczący: 
gdy połączycie obydwa po- 
wyższe programy i całość 
wypróbujecie, zauważycie, że 
program ARexxa nie kończy 
działania, lecz zawiesza się. 
Dzieje się tak dlatego, że 
Superbase kończy pracę na 
rozkaz "Quit" przekazany 
przez port ARexxa, ale nie 
odpowiada na przesłaną wia- 
domość, a program ARexxa 
czeka na odpowiedź. Być 
może, że ten nieelegancki 
błąd w programie Superbase 
został już usunięty w chwili, 
gdy czytacie ten artykuł. 

Czy to wszystko? Nie, bę- 
dzie jeszcze jeden odcinek 
kursu! 

Zauważyliście z pewnością, 
że ten kurs nie zastępuje po- 
dręcznika. Naszym zadaniem 
jest usunąć Wasz lęk przed 
kontaktem z ARexxem i dać 
wskazówki, jak możecie ARexx 
wykorzystać dla własnych celów, 
ponieważ dołączony do programu 
podręcznik ARexxa lub podręcz- 
nik AmigaOS 2.0, choć na pewno 
obszerny, nie jest raczej prze- 
znaczony dla początkujących. 

Mimo tego pozostaje jesz- 
cze wiele materiału do ostat- 
niej części kursu. Jak właści- 
wie zainstalować port ARexxa 
we własnym programie i jak 
odczytać ARexx-messages? 
W następnej części kursu 
będą Wam potrzebne: kompi- 
lator C, inkludy ARexxa i 
odrobina doświadczenia w pro- 
gramowaniu Amigi. 

Inkludy ARexxa stanowią 
część składową inkludów Ami- 
gaOS 2.0; są one od pewnego 
czasu oferowane razem z 
kompilatorami C i można je 
znaleźć także na oryginalnej 
dyskietce ARexxa. 
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Listing 20 


/* zegar.ced 

Program ARexxa, który podaje 
aktualny czas użytkownikowi 
edytora CygnusEd poprzez re- 
quester */ 


address 'rexx_ced' 

minuty = TIME('m') // 60 

/* Funkcja ARexxa time("m") 
zwraca czas w minutach, liczo- 
ny od północy. Reszta z dzie- 
lenia przez 60 daje liczbę 
minut liczoną normalnie, od 
początku aktualnej godziny */ 


if length(minuty) = 1 then 
minuty = 0 || minuty 


f* Gdy liczba minut jest jed- 
nocyfrowa, dodać wiodące zero 
wy 


czas = TIME('h') || *:* Il 
minuty 


/* Zmienna "czas" zawiera czas 
w formacie znanym z zegarków 
cyfrowych -> hh:mm */ 


okayl *Jest godzina” czas 


/* okayl jest rozkazem, który 
zostanie wysłany do portu Cyg- 
nusa, bo ARexx go nie zna. Ten 
rozkaz otwiera requester, w 
którym pojawia się podany żań- 
cuch znaków. Można go zamknąć 
gadgetem *Resume* lub kla- 
wiszem "ESC". */ 


Listing 21 


/* setsbit.ced 


Program ARexxa, który ustawia 
bit protekcji *s* dla aktu- 
alnie edytowanego pliku. Pli- 
ki wsadowe, a pod WShellem i 
systemem AmigaOS 2.0 także 
programy ARexxa, mogą być 
dzięki temu uruchomione po 
prostu przez podanie nazwy (a 
więc bez wywdływania "execute" 
lub *rx" — przyp. tłum) */ 


options results 
address *'rexx_ced* status 19 


/* status 13 zwraca nazwę 
pliku aktualnie edytowanego w 
Cygnusie z pełną ścieżką do- 
stępu i podstawia ją pod zmien- 
ną "result" */ 


address command 'protect' re- 
sult 'ADD S* 


/* teraz zostaje uruchomiony 
program CLI "protect* z nazwą 
pliku odłożoną w zmiennej "re- 
sult”, by ustawić bit "s” */ 


Listing 22 


f* format .ced 

Formatuje paragraf podobnie, 
jak AMIGA-F. Nie powoduje jed- 
nak wystąpienia podwójnych 
spacji po znakach kończących 
zdanie */ 


| options results 








address 'Irexx_ced' 
/* Najpierw znajdź początek 
aktualnego paragrafu! */ 


status 47 /* znajdź pozycję y 
kursora */ 


/* Jeśli znajdujemy się na 
początku pliku, a więc pozycja 
kursora y = 0, jesteśmy wła- 
śnie na początku paragrafu */ 


if result > 0 then do 

ldown = 1 

/* znacznik: czy po wyjściu z 
pętli trzeba przejść do nas- 
tępnej linii? */ up 


/* przesuń kursor © jedną 
linię do góry */ status 55 


/* pobierz zawartość aktual- 
nej linii */ 

/* Funkcja strip(result,'T','0A'x) 
usuwa końcowy znak LF (nowa 
linia) z końca aktualnej li- 
nii, znajdującej się w zmien- 
nej result. Funkcja words () 
zlicza następnie liczbę słów w 
tej linii. Nasza pętla roz- 
poznaje linię oddzielającą na- 
stępny paragraf, gdy kolejna 
linia nie zawiera słów! */ 


do while wordsistrip(result, 'T 
„'0A'x)) > O status 47 

/* znajdź pozycję y kursora */ 
/* Jeśli y = 0, jesteśmy na 
początku tekstu. Opuszczamy 


pętlę a zmienna "ldown" przyj- 
muje wartość 0 */ 


if result = 0 then do ldown 
O leave end 


up 
/* przesuń kursor o jedną 
linię do góry */ status 55 


/* pobierz zawartość linii. 
Zmienna  *result” jest po- 
trzebna przy sprawdzaniu koń- 
ca pętli */ 


end 


/* Jeśli został znaleziony 
normalny początek  paragra- 
fu, należy za pomocą "down" 
przejść do pierwszej linii 
tego paragrafu. Jeśli jednak 
osiągnęliśmy pierwszą linię 
tekstu, nie można przechodzić 
niżej i wtedy ldown = 0 */ 


if ldown = 1 then down end 


/* Zapamiętujemy pierwszą li- 
nię formatowanego paragrafu */ 
status 47 

csry = result 

menu 4 1 1 

/* menu 4 1 1 wywołuje rozkaz 
"Format without fill", osią- 
galny także przez "prawy_Amiga- 
F*. Aktualny paragraf zostaje 
sformatowany i Cygnus dodaje 
przy tym podwójne spacje po 
końcu zdania. Teraz chodzi o 
ich usunięcie! */ 


/* Teraz kilkakrotnie prze- 
chodzimy do początku paragra- 
fuiodtego miejsca wywołujemy 
zastępowanie podwójnych spacji 
po znakach kończących zdanie 
przez spacje pojedyncze */ 
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jumpto csry 0 

/* Rozkaz replace otrzymuje 
jako argument łańcuch, który ma 
zostać zastąpiony i łańcuch, 
który ma wejść na jego miejsce. 
Podwójne cudzysłowy pochodzą 
stąd, że CygnusEd wymaga argu- 
mentów w cudzysłowach, a ARexx 
usuwa przecież zawsze zewnętrz- 
ne cudzysłowy (pamiętacie pier- 
wszą część kursu!). Następne 
argumenty wybierają opcje, które 
przy "ręcznej" pracy można usta- 
wiać w requestrze "replace" */ 
TODLUCE=". YA, iw [M L04E 


jumpto csry 0 
replace *'! '”""'! '"0010t 


jumpto csry 0 
TGDIACA ""2 F* "eu O JADE 


jumpto csry 0 

EGDIACE "ZE WA SAO 00 E 
/* Na koniec ustawiamy kursor 
na początku formatowanego pa- 
ragrafu */ 


jumpto csry 0 
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/* toclip.ced 


Kopiowanie aktualnego bloku 
do *clipboard". Do wyposa- 
żenia edytora CygnusEd należy 
program CB2RX, który dokonuje 
konwersji na IFF i z IFF dla 
clipboardu. Ten program zos- 
tanie w razie potrzeby urucho- 
miony! */ 

options results 

address 'rexx_cęd*' 


/* Port ARexxa w Cygnusie jako 
standardowy port */ 


copy block 

/* Kopiowanie zaznaczonego blo- 
ku. Jeśli zastąpicie to przez 
"cut block”, otrzymacie pro- 
gram *Przeniesienie bloku do 
clipboardu* */ 


if (result = 0) then do 


/* Jeśli result = 0, blok nie 
został zaznaczony -> koniec */ 


okayl "Blok nie zaznaczony! * 
exit 0 end 


status 60 


/* Podaje zawartość buforu 
zawierającego dopiero co sko- 
piowany blok */ 


String = result 
/* i podstawia ją pod zmienną 
String */ 


succ = show(Ports,CB2REXX) 


/* Jeśli program CB2RX już 
pracuje, port *CB2REXX*" jest 
zainstalowany. Funkcja ARexxa 
show(ports) zwraca nazwy wszyst - 
kich aktualnie dostępnych 
message-portów. Jeśli podacie 
— jak wyżej — konkretną nazwę, 
wtedy funkcja sprawdza, czy 
dany port istnieje. Jest to tu 
wykorzystane dla sprawdzenia, 
czy program CB2RX pracuje już 
w tle */ 
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if succ = 0 then do 

/* Jeśli port nie istnieje, 
musimy uruchomić CB2RX jak 
zwykle za pomocą rozkazu *ad- 
dress command” */ 


address command 'rexx:cb2rx' 
end 


/* Teraz przesyłamy do pro- 
gramu CB2RX rozkaz zapisania 
do clipboardu zawartości zmien- 
nej String. Jeśli porównacie 
ten program z programem ofero- 
wanym z Cygnusem, stwierdzi- 
cie, że nasz program nie 
sprawdza numeru clipboardu, 
lecz zawsze używa clipboard 0. 
Jest tak dlatego, że właściwie 
wszystkie programy korzysta- 
jące z clipboardu używają tyl- 
ko clipboard 0. Jeśli jednak 
chcecie użyć innych numerów, 
musicie tu dokonać zmiany */ 


address *CB2REXX" CUT 0 String 
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/* fromclip.ced 


Wprowadzanie zawartości clip- 
boardu do tekstu. Do wypo- 
sażenia edytora CygnusEd na- 
leży program CB2RX, który do- 
konuje konwersji na IFF i z IFF 
dla clipboardu. Ten program 
zostanie w razie potrzeby uru- 
chomicny ! *; 


options results 
address 'rexx_ced' 


succ = show(Ports,CB2REXX) /* 
Czy "CB2RX" pracuje? */ 


if succ = 0 then do 


address command 'rexx:cb2rx"' 
/* Nie? -> Uruchomić! */ end 


address *"CB2REXX* PASTE 0 


/* Program CB2RX otrzymuje tu 
rozkaz, by zawartość clip- 
boardu zwrócić jako łańcuch 
znaków (ważne: wcześniej musi 
być użyte "options results"!). 
Także tu jest użyty clipboard 
0 */ 

String = result 

/* Łańcuch zapamiętany w zmien- 
nej String */ 

TFlag s 0 

/* znacznik, Ta zmienna zawiera 
informację, czy na końcu pro- 


gramu trzeba przełączyć na 
"tabs s spaces”* */ 


/* Jeśli clipboard jest pusty, 
program CBŹ2RX na rozkaz *PASTE" 
nic nie zwraca, zmienna "re- 
sult* jest wtedy nie zainic- 
jowana. W tym przypadku przy 
podstawieniu *String = re- 
sult" zmiennej *"String* zos- 
taje przypisany łańcuch *RE- 
SULT"*. Porównanie poniżej ma 
ustalić, czy clipboard jest 
pusty */ 


if (String = *RESULT") then 
okayl "Clipboard jest pusty!” 
else do 


/* Następujący rozkaz *"sta- 


tus” sprawdza, czy waktualnym 
tekście jest aktywna funkcja 
"tabs = spaces”. Zostaje ona 
następnie na czas wprowadza- 
nia zawartości clipboardu na 
krótko wyłączona, ponieważ uży- 
ty do tego rozkaz "text" jest 
w przeciwnym razie wyraźnie 
wolniejszy */ 


status 13 if (result = 1) then 
do 


/* Wyłączenie *tabs = spaces” 
dla przyspieszenia pracy i 
zapamiętanie tego faktu w zmi- 
ennej TFlag */ 


*tabs = spaces” 
end 


TFlag = i 


/* Rozkaz Cygnusa, którym moż- 
na wprowadzić łańcuch znaków 
do tekstu. Przesyłany łańcuch 
jest naturalnie tekstem z clip- 
boardu */ 


text String 


/* Jeśli trzeba, włączamy znów 
*tabs = spaces” */ 


if (TFlag = 1) then "tabs = 
spaces* end 
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/* urodziny.rexx 


Kto w tym miesiącu ma urodzi- 
ny? Jeśli jest podany miesiąc 
(liczba 1..12), zostaną zna- 
lezieni ci, którzy w danym 
miesiącu mają urodziny, jeśli 
nie — ci, którzy mają urodziny 
w bieżącym miesiącu */ 

arg argmonat 

/* Zapamiętanie ew. argumentu 
w zmiennej argmonat */ 


trace off 


/* *trace off” jest konieczne, 
bo dotychczas dostępna wersja 
*Superbase*” zwraca kod powro- 
tu 4096 (zamiast 0) po każdym 
prawidłowo wykonanym rozka- 
zie. Normalnie jest to wyprowa- 
dzane w Shellu. Za pomocą 
"trace off” możecie jędnak 
wyłączyć wszystkie informacje 
o błędach */ 


address *SBpro4* 

/* nieznane rozkazy będą teraz 
wysyłane standardowo do Su- 
perbase */ 


DIRECTORY **work:Superbase”"' 
/* Wybierz *work:Superbase" 
jako aktualny katalog. Tu mu- 
sicie w razie potrzeby podać 
własną ścieżkę dostępu do kata- 
logu roboczego Superbase. Pod- 
wójne cudzysłowy biorą się i tu 
stąd, że wiele rozkazów języka 
DML programu Superbase ocze- 
kuje argumentów w cudzysło- 
wie. */ 


OPEN FILE **Adresy”" 
/* Otwarcie pliku "Adresy" */ 


"SELECT FIRST" 


/* Wybór pierwszego rekordu. 
Rozkaz jest w cudzysłowie, bo 





*select*" jest też słowem klu- 
czowym ARexxa, a my chcemy 
przesłać ten rozkaz do Super- 
base */ 


options results 


/* Teraz przełączenie na ocze- 
kiwanie na rezultat. W wypadku 
Superbase ta opcja może być 
tylko wtedy aktywna, gdy roz- 
kaz rzeczywiście zwraca re- 
zultat. */ 


if arg() s 0 then do 


/* Gdy nie było argumentu 
(arg() = 0), sprawdzić bieżący 
miesiąc. Do tego posłuży funk- 
cja DML *month(TODAY)". Bie- 
żący miesiąc zostaje przypi- 
sany zmiennej argmonat. Gdy 
jednak był przekazany argu- 
ment, jest on już podstawiony 
pod zmienną argmonat */ 


«month (TODAY) * 


/* Także wynik funkcji DML 
można następnie znaleźć w 
zmiennej "result", Tu cud- 
zysłów jest koniecznie potr- 
zebny, bo inaczej ARexx próbu- 
je tę funkcję wykonać, co 
prowadzi następnie do błędu */ 
argmonat = result end 

/* Następująca pętla jest wy- 
konywana aż do osiągnięcia 
końca pliku. Koniec pliku jest 
sprawdzany na końcu pętli za 
pomocą funkcji DML *EOF()” i 
wynik jest odkładany w zmien- 
nej ARexxa "eof". Pętla jest 
wykonywana, dopóki zmienna *"eof" 
nie przybierze wartości róż- 
nej od 0 */ 

do until eof == 0 

options results 
*month(DataUrodzenia.Ądresy) " 


/* Ustal miesiąc w polu "Data- 
Urodzenia* wpliku "Adresy" */ 


if result = argmonat then do 
/* JeŚli miesiąc zgadza się z 
bieżącym lub podanym jako ar- 
gument, ustal nazwisko i imię 
oraz dzień i miesiąc urodzenia 
i wyprowadź to w Shellu */ 


Imie.Adresy 


/* Ustal zawartość pola "Imie" 
w pliku "Adresy" */ 


name = result  Nazwisko.Adresy 
name = name result "day- 
(DataUrodzenia.Adresy) * 


/* Ta funkcja DML odczytuje 
dzień z podanego pola daty */ 


tag = 
strip (left (result, index(result, 
*.*)-1)) 


/% Ponieważ Superbase zwraca 
liczbę z dwoma miejscami po 
przecinku — obojętnie, czy to 
ma sens, czy nie — odrzucamy po 
prostu kropkę dziesiętną i 
dalsze cyfry. Za pomocą funk- 
cji ARexxa index() ustalamy 
miejsce kropki dziesiętnej, 
za pomocą |left() pobieramy 
część przed kropką dziesiętną 
i za pomocą strip() usuwamy 
ew. poprzedzające spacje. */ 
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"menth$ (DataUrodzenia , Adresy) " 

/* Ustal nazwę miesiąca w 

danym polu daty */ 

monat = result say name *ma 

w dniu” tag || *.* monat 

"urodziny! ” 

/* I wyprowadź wszystko w 

Shellu */ end 

options 

/* Następny rozkaz nie zwraca 

rezultatu */ 

"SELECT NEXT" 

/* Wybierz następny rekord */ 
options results  'EOP ("")' 

/* Funkcja DML, która kon- 


eof = result end 

options 

CLOSE FILE *"Adresy"" 

/* Przepisowe zamknięcie pli- 
ku */ 


Listing 26 


/* Superbase.rexx 


Program ARexxa, który spraw-, 


dza, czy Superbase już pracuje 
i = gdy nie — uruchamia ją. W 
podane miejsce wprowadźcie wła- 
sny program obsługi bazy */ 


trace off 


succ = show(Ports, "SEpro4") 
/* Czy port *SBprod" jest dostępny, 
czy Superbase pracuje? */ 

if succ = 0 then do 

/+ Jeśli nie, uruchomić */ 
"run work:superbase/SBpro4" 


/* Tu musicie ew. dopasować 
ścieżkę dostępu */ 


endsb = 1 

/* SB musi być potem wyłączona 
w; 

*waitforport SBproś* 

/* Poczekaj trochę i sprawdź, 
czy port "SBpro4" jest teraz 
osiągalny. W zależności od 
konfiguracji Waszego systemu 


takich linii */ 

if rc -= 0 then do 

/* Jeśli Superbase nie może 
być uruchomiona np. z braku 
pamięci -> koniec */ 

say "Niestety nie mogę uru- 
chomić Seperbase 4 !* exit 
20 end 


end 
trace off 
address *SBproś" 


/* Tu musi być wprowadzony 
Wasz program obsługi bazy */ 


/* Jeśli Superbase została po- 
wyżej uruchomiona,  zakończmy 





troluje aktualny rekord, czy 
; i : ż address command 
osiągnięto koniec pliku (dla 
innych plików musiałaby być endsb = 0 
podana w cudzysłowie nazwa /* Znacznik: Czy Superbase 
pliku). */ musi być na końcu wyłączona? */ 





teraz to, co sami rozpoczęliśmy */ 
start Seperbase może trwać 


dłużej niż 10 sekund. W tym 
przypadku musicie wprowadzić 
dodatkowo jedną lub więcej 


if endsb = 1 then *QUIT" 
/* Rozkaz DML *"QUIT* wyłącza 
Superbase! */ 








SKŁADNIA ROZKAZÓW AREXXA 





Marek Pampuch 





E OVERLAY (nakładkowanie) *** FUNKCJA 

OVERLAY (a$,b$ [,8] [.1].[0$]) 

Znaczenie parametrów: a$,b$ — łańcuchy , c$ — łańcuch 1- 
znakowy (wzorzec) , s,l — liczby całkowite. Nakłada 
łańcuch a$ na łańcuch b$ poczynając od pozycji s (de- 
fault=0). Łańcuch wynikowy ma długość |. Jeśli opuścisz ten 
parametr, wówczas łańcuch wynikowy ma długość równą 
dłuższemu z łańcuchów a$ i b$. Jeśli I jest większe niz 
długość większego z tych łańcuchów, wówczas łańcuch 
wynikowy zostanie utworzony, podobnie jak np. w funkcji 
LEFT. Przykład: 

SAY OVERLAY('ba',' Raba') 

(da w wyniku łańcuch *baba), natomiast 

SAY OVERLAY('4',123',5,5,'*') 

(da w wyniku łańcuch *123*4***). 

M OTHERWISE (w innym przypadku) *** INSTRUKCJA 
OTHERWISE [;] [w1] 

gdzie: wi — wyrażenie warunkowe. 

Instrukcja jest możliwa do zastosowania jedynie w zakresie 
SELECT (jeśli występują w nim instrukcje WHEN ... THEN) po 
ostatniej instrukcji THEN. Jest odpowiednikiem ELSE (które 
może występować jedynie przy instrukcjach IF ... THEN). 
Przykład: 

SELECT 

WHEN i=1 THEN SAY 'jeden' 

WHEN i=2 THEN SAY 'dwa' 

OTHERWISE SAY (trzy 

END 

M PARSE (przeanalizuj) *** INSTRUKCJA 

PARSE [UPPER] a$ [b$] [„c$, ... z$] 

gdzie: a$ — z$ — łańcuchy. 

Zapewnia dostęp do procedury pozwalającej na wyodrębnie- 
nie jednego lub więcej fragmentów z łańcucha a$ i podstawie- 
nie tych fragmentów pod zmienne. Łańcuch a$ może być np. 
argumentem, rozkazem, wyrażeniem pobranym z ekranu itp. 


Wzorce b$-z$ pozwalają na podstawienie wartości pod 
zmienne stworzone instrukcją PARSE. Jeśli instrukcją tą 
chcesz wyłącznie utworzyć łańcuch — wzorce mogą być 
ominięte. Użycie stowa UPPER powoduje, że zanim zostanie 
wykonana instrukcja PARSE, łańcuch a$ zostanie przekształ- 
cony na łańcuch składający się tylko z dużych liter (bez 
naruszenia jego zawartości — analiza zawsze przeprowadza- 
na jest na kopii łańcucha a$). W opisie łańcucha a$ możesz 
użyć następujących słów kluczowych: 

* ARG — pozwala na "odzyskanie" 15 ostatnio użytych 
argumentów funkcji przekształcenie ich w łańcuch a$, 

* EXTERNAL — łańcuch a$ zostanie odczytany z kanału 
STDERR — bez naruszania danych, na które działa instrukcja 
PUSH lub QUEQUE. W przypadku użycia kilku wzorców każdy 
z nich będzie czytał nowy łańcuch wejściowy, 

* NUMERIC — aktualnie ustawione opcje numeryczne (Dl- 
GITS, FUZZ i FORM) zostaną umieszczone na początku 
łańcucha a$, 

* PULL — łańcuch a$ będzie odczytany z urządzenia, które 
jest aktualnie ustawione jako konsola. W przypadku użycia kilku 
wzorców — każdy wzorzec przęczyta nowy łańcuch wejściowy, 
* SOURCE — łańcuch a$ będzie miał składnię < COMMAND I 
FUNCTION > <0|1> a$ b$ c$ d$ —gdzie: 

— słowo kluczowe wskazuje, czy program był wywołany jako 
instrukcja (COMMAND) czy funkcja (FUNCTION), 

— 0 lub 1 wskazują, czy łańcuch wynikowy będzie potrzebny 
dla wywołania programu (1), czy nie (0), 

— a$ jest nazwą użytą do wywołania programu, 

— b$ jest faktyczną nazwą programu, 

— c$ to rozszerzenie nazwy programu, 

— d$ jest domyślnym adresem zarządzającym dla instrukcji. Za 
pomocą tej opcji można uzyskać "źródłowy" łańcuch wejściowy 
danego programu, 

* VALUE w1 WITH — łańcuch a$ przyjmie wartość, jaka 
będzie wynikiem wyrażenia w1. Słowo WITH jest konieczne, 
aby oddzielić łańcuch a$ od wzorców. Jeżeli użyjesz kilku 
wzorców, wówczas pod wszystkie wzorce zostanie podstawio- 
na wartość wyrażenia w1, 
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VAR n — wartość zmiennej o nazwie n będzie podstawiona 
pod łańcuch a$. Jeśli chcesz użyć zmiennej indeksowanej, 
wówczas musisz przy wzorcu użyć tej samej nazwy zmiennej, 
*. VERSION — łańcuch a$ przyjmie składnię: ARREX a$ b$ c$ 
d$ e$ —gdzie: 

— a$ to numer wersji (np. 1.12), 

— b$ — numer procesora, na jakim aktualnie pracuje program 
(68000, 68010, 68020 lub 68030. Uwaga! Procesor 68040 [jest 
juź taki "dopalacz" do Amigi] jest widziany jako 68030]), 

— o©$ — podaje numer koprocesora matematycznego zainsta- 
lowanego w Amidze (68881 lub słowo NONE — gdy koproceso- 
ra nie ma), 

— d$ — podaje nazwę systemu wizji, w jakim aktualnie pracuje 
Amiga (PAL lub NTSC), 

— e$ — podaje częstotliwość sieci (50 Hz lub 60 Hz). Istnieją 
dwa sposoby "przeprowadzania analizy" — przez rozdrabnianie 
i przez ustalanie pozycji. 

Sposób 1 — Rozdrabnianie: 

Gdy po zmiennej we wzorcu występuje inna zmienna, wówczas 
łańcuch a$ jest tworzony przez oddzielenie wartości tych 
zmiennych spacjami (podział na słowa). Każde z tych słów jest 
przypisywane kolejnemu wzorcowi. Uwaga: Znak . (np. kropka 
dziesiętna) zostanie potraktowany jako oddzielna zmienna i w 
łańcuchu a$ będzie oddzielony spacjami od cyfr przed i po 
kropce dziesiętnej. Jednak pod tak utworzoną "*zmienną” nie 
będziesz mógł nigdy podstawić żadnej wartości. Jeśli np. 
łańcuch a$ ma postać "6 3 ENGINEERING", to jeśli po: PARSE 
NUMERIC DIGITS FUZZ FORM. umieścisz SAY DIGITS 
(wówczas w wyniku otrzymasz 6), jeżeli to będzie SAY FUZZ 
(wynikiem będzie 3), zaś rozkaz: SAY FORM (da w wyniku 
ENGINEERING). 





Sposób 2 — Określenie pozycji: 

Każdemu znakowi występującemu w łańcuchu, można przy- 
pisać numer pozycji, na której występuje. Łańcuch a$ będzie 
tworzony przez wycięcie z łańcucha żródłowego fragmentu 
zaczynającego się od numeru pozycji poprzedzającej nazwę 
wzorca, a kończącego się na pozycji znajdującej się bezpo- 
średnio przed pozycją określoną przy kolejnym wzorcu. Przy 
ostatnim wzorcu zostanie wycięty fragment od oznaczonej 


/ pozycji do końca łańcucha. Jeśli użyłeś tylko jednego wzorca, 


wówczas jest on traktowany jako ostatni. UWAGA: możesz użyć 
zarówno numerów bezwzględnych (określających wprost nu- 
mer pozycji), jak i relatywnych. Relatywny numer pozycji jest to 
numer poprzedzony znakiem + lub - i określa, o ile ma być 
zwiększony (lub zmniejszony) aktualnie pamiętany numer 
pozycji. Załóżmy, że w programie określiłeś argument równy 
"1234567890". Wówczas: PARSE ARG 1a3b+21cSAYab 
c (da w wyniku 12 34 123456789). 

M POS (pos[ition] — pozycja) *** FUNKCJA 

POS (a$,b$ [,I]) 


gdzie: a$,b$ — łańcuchy, | — liczba całkowita. 
Szuka pozycji, na której występuje wzorzec a$ w łańcuchu b$ — 
rozpoczynając od pozycji | (jeśli opuścisz | — przeszukiwanie 


rozpocznie się od początku łańcucha). Funkcja przyjmuje 
wartość znalezionej pozycji. Jeśli wzorzec nie występuje w 
łańcuchu b$ — wówczas przyjmuje wartość = 0. Przykład: 
SAY POS('34','123456') 

(da w wyniku 3), 

SAY POS('89','123456') 

(da w wyniku 0), zaś 

SAY POS('23','123123123',5) 

(da w wyniku 8) 


Giełda AMIGI 


Amigę 500, rozszerzenie pa- 
mięci 512KB, modulator TV 
A520 (w komplecie lub od- 
dzielnie) — 6.500.000 zł 
Paweł Forczmański, ul. Mal- 
czewskiego 35/35, 71-612 
Szczecin, tel. 21-14-27 do 
15:00 [ga6] 


SPRZEDAM 


Amigę 500 1MB, kolorowy 
monitor stereo 10848, 120 
dyskietek, literatura (tylko 
monitor na gwarancji) — 
10.800.000 zł 

M. Danowski, 59-920 Boga- 
tynia, ul. Wyczółkowskiego 
8/4, tel. 32-211 [ga9] 


Roczną Amigę 500 1MB, mo- 
nitor 10848, filtr, joystick, li- 
teraturę — od 11 mln zł 
Czesław Popławski, Rawa Ma- 
zowiecka, Os. 9 Maja 7/4, tel. 
23-72 [ga8] 

GVP — Impact vision 24 do A 
2000, cena: 2850 USD; Com- 
ponent Transcoder do Impact 
vision 24, cena: 759 USD; 
Accelerator G-FORCE A 2000 
0040/33/4, cena 3350 USD. Olkusz, ul. Powstańców Śląs- 
Telefon (warszawski) kich 57, tel. (0-35)43-15-71 
29-54-99 [ga7] [ga5] 
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Dysk twardy do Amigi 500: 
Quantum 52MB — 6.500.000 zł 
Tomasz Chojnacki, 32-300 





| 


Regulamin 


1. Ogłoszenie w Giełdzie AMIGI może zamieścić każdy. 
2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem — do 
listu z treścią należy dołączyć kopię potwierdzenia wpłaty 


. 50.000 zł na konto: LUPUS Sp. z o.o. PKO BP IX O/ 
Warszawa, r-k 1599-318121-136. 


3. Odopłaty zwolnieni są prenumeratorzy, którzy przy 
treści ogłoszenia powinni podać numer prenumeraty. 

4. Ogłoszeniaukazują się wtrzech rubrykach: SPRZE- 
DAM, KUPIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT. 

5. Ogłoszenia SPRZEDAM muszą zawierać cenę i nie 
mogą to być ogłoszenia dotyczące działalności gospoda- 
rczej kogoś kto produkuje dany artykuł czy pośredniczy w 
handlu nim. 

6. Ogłoszenia SPRZEDAM niezgodne z wymieniony- 
mi ograniczeniami nie będą zamieszczane, a pieniądze za 
nie wpłacone przepadną. , 

7. Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawie- 
rać wyszczególniony obszar zainteresowań. 

8. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść 
ogłoszeń ani skutki z nich wynikające. 

9. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek "Giełda 
AMIGI". 

Wszelkie sprawy można także załatwić w siedzibie 
redakcji. 





Programowanie grafiki (cz. 





ŚWIAT 





NA EKRANIE 


Norbert Spittenarndt 


o tej pory nauczyliśmy 

się programowania ta- 

kich podstawowych ele- 

mentów graficznych, 

jak linie, prostokąty i 
okręgi (elipsy). W tym odcinku 
omówimy krzywe, składające 
się z punktów. Współrzędne 
każdego punktu takiej krzy- 
wej obliczane są za pomocą 
równania typu: 

y = f(x) 

Wykres — bo tak nazywa 
się graficzne przedstawienie 
krzywej zmieniającej się zgod- 
nie z równaniem, można na- 
rysować jednym pociągnię- 
ciem. Dopuszczane są punkty 
przegięcia takiej krzywej, na- 
tomiast w żadnym punkcie nie 
może być przerwy. Przygotu- 
jemy sobie "ploter", który obli- 
czy wartości funkcji i narysuje 
jej wykres. Weźmy przykład- 
owo funkcję trygonometry- 
czną sinus. Przy wartościach 
argumentu X od 0 do 6,28 
(czyli *2 * pi”) otrzymamy dla 
takiej funkcji wartości (na osi 
Y) z zakresu od -1 do 1. 

Nasza Amiga mając współ- 
rzędne lewego górnego rogu 
okna (0,0) i prawego dolnego 
rogu (631, 251) *) zaakceptu- 
je zakres od punktu o współ- 
rzędnych (0,-1) do punktu o 
współrzędnych (6,28, 1). A 
zatem, możemy zmieniać ar- 
gumenty funkcji od O do 6,28, 
obliczyć wartości funkcji (Y) 
za pomocą wzoru *y =sin(x)" i 
narysować punkty instrukcją 
PSET. Trzeba przy tym jed- 


*) Okno BASIC-a bez listwy tytułowej i 
gadżetu pozwalającego na zmianę wiel- 
kości okna może mieć maksymalne roz- 
miary 632 x 252 punkty. Biorąc pod uwagę 
listwę tytułową będzie to 632 x 243 punkty, a 
gadżet — 618 x 252. Przy uwzględnieniu obu 
— 618 x 243 punkty. Wszystkie wyniki 
dotyczą ekranu o rozmiarach 640 x 256 
punktów. 


MAGAZYN AMIGA 3/1992 





Wzorcowym przykładem 
programowania niezależ- 


nego odrozdzielczościsą 
wykresy funkcji. Zade- 
monstrujemy Wam taki 


sposób postępowania, ja- 


nak korzystać z innych funkcji 
komputera, a ponadto ryso- 
wanie trwałoby niesamowicie 
długo. A co się stanie, jeśli 
zmienimy wymiary okna? Wi- 
dać, że ten sposób nie jest 
zbytnio praktyczny. 

Aby ułatwić sobie robotę, 
musimy nieco pomyśleć. Ta 
cecha ludzka przydatna w 


| będzie musiał być narysowa- 


normalnym życiu pomoże tak- | 


że naszemu programowi. Za- 
planujemy wszystko tak, aby 
komputer potrafił rysować wy- 
kres bez względu na to, w 
jakiej rozdzielczości ustawi- 


liśmy ekran. Do przeliczania | 


napiszemy podprogram, który 
umieścimy pomiędzy oblicze- 
niami a rysowaniem. Graficy 
komputerowi (i nie tylko — 
przyp. tłum.) określają czyn- 
ność wykonywaną przez ten 
podprogram mianem "skalo- 
wania”. 


|-1 


Po przeskalowaniu uzyska- | 


my na ekranie rysunki funkcji 
niezależnie od tego, jakie są 
maksymalne i minimalne ar- 
gumenty i wartości funkcji. 
Konkretny przykład: Nasza 
funkcja sinus musi zmieścić 
się z argumentami z zakresu 
0 do 6,28 w przedziale od 0 do 
631 punktów ekranowych (po 
osi X), a jednocześnie z 
wartościami z zakresu od -1 
do 1 w przedziale od 0 do 251 
punktów (po osi Y). Wynika 
z tego, że obliczony punkt 
funkcji o współrzędnych (3,14, 
0), (czyli w połowie wykresu) 


ny w punkcie o współrzęd- 
nych (315, 125) (połowa za- 
kresu ekranowego). 

Czy pamiętacie jeszcze ry- 
sowanie *linii losowych” z 


pierwszego odcinka kursu? 


Funkcja RND generuje war- 
tości zzakresu od Odo 1. Jeśli 
potrzebujemy liczb losowych 
z zakresu od O do 50, wów- 
czas musimy wygenerowaną 
wartość funkcji RND pomno- 
żyć przez 50. Widać tu zaletę 
przedziału od 0 do 1. Możecie 
w łatwy sposób przerobić go 
na dowolny przedział od 0 do 
potrzebnej Wam liczby. Zresz- 
tą, z tego samego powodu 
zakres wartości składników 


barw w instrukcji PALETTE | 





0.1 


1.5 


również mieści się w tym 
samym zakresie (0—1). Jeśli 
w bliskiej przyszłości zamiast 
16 kolorów nasza Amiga bę- 
dzie mogła wyświetlać na 
przykład 1028 barw — nie 
będziecie musieli zmieniać 
swoich programów, gdyż wów- 
czas wartości 0,5, 0,5, 0,5 w 
instrukcji PALETTE będą odpo- 
wiadały temu samemu szare- 
mu kolorowi. 

W związku z tym, że prze- 
dział od 0 do 1 jest taki 
praktyczny —powinniśmy prze- 


| dział argumentów naszej funk-cji 


(od 0 do 6,28) przełożyć tak, 
aby kończąca ten przedział 
współrzędna X=6,28 odpo- 
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wiadała wartości 1. To akurat 
jest proste: należy podzielić 
wszystkie wartości argumen- 
tów funkcji przez 6,28. Wynik 
z tego dzielenia musimy nas- 
tępnie pomnożyć 
przez 631 (bo na ekranie nie 
są nam potrzebne wartości x 
od 0 do 1, lecz od 0 do 631). 
Ogólny wzór przeliczający bę- 
dzie miał postać: 
X=(wx/x)*xmax 
gdzie wx — to argument X dla 
danego punktu, x — to maksy- 
malna wartość argumentu X (w 
naszym przypadku 6,28), zaś 
xmax — maksymalna liczba 
punktów na ekranie (po osi X). 
Jeśli chodzi o wartości funk- 
cji (na osi Y), sprawa nie 
będzie taka prosta. Powrót do 
funkcji RND zobrazuje nam, o 
co chodzi. Przykładowo: po- 
trzebne nam są liczby losowe 
z zakresu od 10 do 100. 
Wartości będą należeć do 
zakresu mającego 90 jednos- 
tek (100-10), punktem po- 
czątkowym zamiast 0 będzie 
tutaj 10. Aby uzyskać po- 
szczególne wartości, należy 
zastosować odpowiedni wzór, 
na przykład: zz=10+RND+90. 
Aby taki wzór przydał nam się 
w przyszłości, sformułujmy go 
ogólniej: 
zz = ia + RND* (ie - ia) 
Zmienna "ia" oznacza war- 
tość początkową zakresu, jaki 
chcemy uzyskać (w powyż- 
szym przykładzie 10), zaś 
zmienna "le" wartość koń- 
cową takiego zakresu (w na- 
szym przypadku 100). Czy 
będzie to słuszne dla zakresu 
od -10 do 107 Sprawdźcie to. 
Aby przeliczyć zakres, na- 
leży znać jego "szerokość" (to 
znaczy odstęp między po- 


' czątkiem a końcem zakresu). 


Nasza funkcja sinus generuje 
wartości Y z zakresu od -1 do 
1. Z matematyki wynika, że 
"od -1 do 1” oznacza to samo, 
co "od 0 do 2” (wystarczy do 
obu wartości dodać jedynkę). 
A teraz możemy już postąpić 
podobnie jak przy obliczaniu 
wartości X. Wzorem ogólnym 
na przeliczenie będzie w tym 
przypadku: 
Y=(wy+1)/2*ymax 

gdzie "wy” — to wartość Y 
funkcji otrzymana ze wzoru, 
zaś "*ymax” to maksymalna 
liczba punktów na ekranie (po 
osi Y). Sprawdźmy teraz, czy 
pasują oba wzory przelicze- 
niowe. Wiemy, że punkt funk- 
cji (3,14, 0) powinien leżeć w 
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punkcie ekranu o współrzęd- 
nych (315, 125). Przelicz- 
my. X=(3,14/6,28)*631= 315,5, 
Y=(0+1)/2*251= 125,5. Po za- 
okrągleniu otrzymujemy po- 


150 


trzebne wartości. A zatem, 
przystosowaliśmy ekran, z 
jakiego korzystamy, do ry- 
sowania funkcji sinus. W taki 
sam sposób będziemy po- 
stępować przy innej rozdziel- 


czości ekranu. Nie trzeba tu- | 


taj znać matematyki. Wys- 
tarczy pod xmax i ymax pod- 
stawić odpowiednie dla danej 
rozdzielczości wartości. Mo- 
żna na przykład przedstawić 
w formie graficznej rozkład 
opadów w ciągu roku. Odpo- 
wiednie skalowanie dla takiej 
pracy będzie przy wartoś- 


ciach od 1 do 12 (na skali X)i 


od 500 do 3000 (na skali Y) (a 
jeśli będzie to na przykład 
wykres dla Zawoi, gdzie opady 
są największe w Polsce — to 
do 12000 — przyp. tłum.). 
Ponieważ przyjęty w kom- 


puterach układ osi współrzęd- 


nych nie zgadza się z ogólnie 
przyjętym układem *"współ- 
rzędnych światowych”, nale- 
ży przekształcić te pierwsze, 
czyli, jak mówią niektórzy: 
"odwzorować współrzędne świa- 
towe na komputerze”. Będzie 
to wyglądać następująco: 


xg=(xw-wxa)/(wxe-wxa) 


*xgmax 
yg=(yw-wya)/(wye-wya) 
"*ygmax 
gdzie: 
— xg/yg — współrzędne 
ekranu 


— xw/yw — współrzędne / 


światowe, czyli współrzędne 
rysunku odwzorowywanego 

— wxa/wya — lewy dolny 
róg określony we współrzęd- 
nych światowych 

— wxe/wye — prawy górny 
róg określony we współrzęd- 
nych światowych 
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— xgmax/ygmax — maksy- 
malne możliwe współrzędne 
ekranowe X i Y (w standard- 
owej rozdzielczości BASIC-a 
wynoszą one 631 i 251). 

Zauważmy, że na Amidze, 
jak na każdym innym kompu- 
terze (poza ZX Spectrum — 


przyp. tłum.), zerowa współrzęd- 
na Y leży w lewym górnym 


Współrzędne 
kartezjańskie 


na 1 będzie zatem faktycznie 
współrzędną 250 (w standard- 
owej rozdzielczości ekranu). W 
związku z tym, do dwóch po- 
wyższych wzorów musimy do- 
pisać jeszcze jeden (na końcu): 

yg=ygmax-yg 

Powyższe wzory zaimple- 
mentowane jako *tłumacz" w 
programach dają duże mo- 


xg=xgmin+(xwa-xw)/(xwe-xwa)" (xgmax-xgmin) 
yg=ygmin+(ywa-yw)/(ywe-ywa)*(ygmax-ygmin) 





|rZC74-)(ei-/4](-) Sposób przeliczenia współrzędnych 


«światowych” na komputerowe. 


rogu ekranu, a wartości Y 
wzrastają przy posuwaniu się 
"w dół”. W układzie matematy- 
cznym jestodwrotnie. Uzyskana z 
powyższego wzoru współrzęd- 


żliwości. Można je podać jako 
funkcje definiowane przez użyt- 
kownika lub jako podprogra- 
my. Listing PSETW przyjmuje 
współrzędne światowe punk- 





tu, "tłumaczy" je i rysuje punkt 
w odpowiednim położeniu na 
ekranie. Dla innych rozkazów 
graficznych musicie napisać 
podobne podprogramy. Ele- 
gancką metodą jest używanie 
literki "W" (od "welt" lub, jak 
kto woli, "world" — świat) 
tylko do określania podpro- 
gramów i procedur związa- 
nych ze współrzędnymi świa- 
towymi. 

Innym sposobem jest pod- 
program WTOS (w listingu 


| "Przekład”). Wprowadzamy w 


nim współrzędne światowe, a 
w wyniku otrzymujemy współ- 
rzędne "ekranowe". Wywo- 
łanie przed rysowaniem pod- 
programu WTOS uczyni lis- 
ting bardzo wolnym **). 

Wywołanie procedury zabiera 
czas, którego przy zastosowa- 
niach graficznych komputera i 
tak jest zawsze za mało. Za- 
stosujemy zatem inną metodę. 
Zamiast podprogramu użyje- 
my funkcji użytkownika. Zde- 
finiujmy sobie funkcje FNW- 
TOSX i FNWTOSY (listing 
"Przekład”) i użyjmy ich w 
rozkazach graficznych, przy- 
kładowo: 

PSET 
(FNWTOSX(WX),FNWTOSY(WY)) 

Nie jest to może zbyt ele- 
ganckie, ale o wiele bardziej 
wydajne. 

Zanim narysujemy naszą 
pierwszą funkcję, uprościmy 
nieco nasze skalowanie. Zro- 
bimy to w postaci podpro- 
gramu (listing "Skala"). Bie- 
rzemy oba rogi (lewy dolny, 
prawy górny) we współrzęd- 
nych światowych, przelicza- 
my potrzebny parametr skali i 
za pomocą SHARED "infor- 


| mujemy” o tych czynnościach 


resztę programu. Fragment 
wzoru skalującego: "/(ywe- 
ywa)*ygmax" zmieniliśmy tu 
na "*ygmax./ywe.-ywa.” prze- 
liczając zamiast  wartoś- 
ci współrzędnej tzw. współ- 
czynnik skalowania, który pod- 
stawiony jest pod zmienną 


"ysfak”. W taki sam sposób 


obliczony został współczyn- 
nik skali "xsfak". (Pytanie za 
10 złotych — dlaczego nie 
wystarczy jeden współczyn- 
nik skali?) 


**) Programy stają się tym bardziej czytelne, 
im mniej zawierają instrukcji. Zastosowanie 
podprogramów zmniejsza liczbę tych instru- 
kcji. Jednak ciągłe odwoływanie się do 
podprogramów zwalnia nieco pracę pro- 
gramu. 
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Dokonując opisanej wyżej zmia- 
ny w programie zaoszczędziliśmy 
miejsca w pamięci (*wyle- 
ciały” zmienne *ywe" i "xwe”), 


y=SIN(7*t) : x=COS(9't) 





odt=o do t=6.3 


atakże czas przeliczania współ- 
rzędnych. Ktoś powie: "niewiele 
czasu...'. Faktycznie, przy jed- 
nej współrzędnej nawet się tego 
nie zauważy, ale przy kilku 
tysiącach oszczędność czasu 
będzie znaczna. 
A teraz nieco rozrywki: 


ĆWICZENIE 1 


Należy zmienić funkcje FNW- 
TOSX i FNWTOSY tak, aby 
zamiast wartości współrzęd- 
nych obliczały odpowiednie 
współczynniki skali (*xsfak" i 
«ysfak"). 

Przy rysowaniu funkcji na 
całym ekranie powinniśmy dla 
każdej współrzędnej x prze- 
liczyć odpowiednią współrzęd- 
ną y — czyli 632 współrzędne 
dla rozdzielczości standar- 
dowej. Aby nasz program nie 
pracował dłużej niż to jest 
konieczne, podprogram SCALE 
oblicza zakres, w którym współ- 
rzędne *światowe” będą zmie- 
niać się od *xwa.” do "xwe.” i 
zapamiętuje go w zmiennej 
"xstep.". 

Cały czas tylko ta nudna 
teoria, a przecież w końcu 
moglibyśmy zobaczyć wykres 
naszej funkcji sinus na ekra- 
nie. Właśnie przyszła na to 
pora. Wpisaliśmy cały pro- 
gram i najlepszym testem 
będzie uruchomienie go, z tą 
lub z innymi funkcjami. Młodsi 
Czytelnicy mogą sobie dodat- 
kowo wpisać listing "Orze- 
szek”. 


ĆWICZENIE 2 


Na rysunkach mamy funk- 
cje dające ciekawe wykresy. 
Spróbujcie zaprogramować ryso- 
wanie tych wykresów. 
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SUB PSETW(xw,yw) STATIC 
SHARED ygmax.,xgmax.,xXwa. „ywa. ,XWe.,ywe. 
xg=(xw-xwa. )/(xwe.-xwa. )*xgmax. 


ygsygnax.-((yw-ywa.)/(ywe.-ywa.)*ygmax. ) 
PSET (xg,y£) 
END SUB 


|] = A [A Punktpodany we współrzędnych kartezjańskich. 


SUB WtoS (xw,yw,xg,yg) STATIC 
SHARED xgmax.,ygmax. ,Xwa.,XWe. „ywa. ,ywe. 
xg=(xw-xva.)/(xwe.-xwa.)*xgmax. 
yg=ygnax.-((yw=yva.)/(ywe.-ywa.)*tygnax. ) 

END SUB 

DEF FN WtoSx(wx)=(xw=xwa.)/(xwe.-xwa.)*xgmax. 

DEF FN WtoSy(wy)=ygmax. - ((yw-ywa. )/(ywe.-ywa.)*ygnax. ) 


|p42)(CJ4t:i(el=Jil[EMI| Podprogram WtoS przelicza 


współrzędne kartezjańskie na współrzędne ekranowe. 


SUB SCALE(xwa,xwe,ywa,ywe) STATIC 
SHARED xgmax.,ygmax.,xsfak.,ysfak.,Xxwa.,ywa.,xstep. 
xsfak.=xgmax./(xwe-xwa) 
ysfak.=ygmax./(ywe-ywa) 
XWA.sXWA : YWA.zyWA 
xstep.=1/xsfak. 
END SUB 


©),%41 | Podprogram skalujący obszar pod rysunek. 


DEF FN WtoSx(xw)=(xw-xwa.)*xsfak. 
DEF FN WtoSy(yw)=ygnax.-((yw-ywa.)*ysfak.) 
xgmax.=WINDOW(2)-1 : ygmax.=WINDOW(3)-1 
REM *** Hier Listing SCALE einfigen 
SCALE 01,6.28,-11,Ll 
FOR xw=0 TO 6.28 STEP xstep. 
COLOR 2,0 
ywsSIN(xw) * 
PSET (FN WtoSx(xw),FN WtoSy(yw)) 
COLOR 1,0 : 
yw=COS(xw) 
PSET (FN WtoS$x(xw),FN WtoSy(yw)) 
NEXT xw 


ORZECH Program rysuje funkcje sinus i cosinus. 


DEF FN WtoS$x(xw)=(xw-xua.)łxsfak. 

DEF FN WtoSy(yw)=ygmax.-((yw-ywa.)*ysfak.) 
xgmex.=WINDOW(2)-1 : ygmax.=WINDOW(3)-1 
INPUT "Funktion: ";F$ 

PrintRam *"$$3","F: "+F$+"” : RETURn” 

CHAIN MERGE "ram:$$$",47,ALL 

47 REM Hier nach CHAIN weiter machen 
INPUT "xwa,xwe *”,xwa,xwe 

INPUT "ywa,ywe ",ywa,ywe 

SCALE xwa,xwe ,ywa,ywe 





FOR x=xwa TO xwe STEP xstep. 
GOSUB F 
PSET (FN WtoSx(x),FN WtoSy(y)) 
NEXT x 


END 

REM +** Hier Listing SCALE einfuegen 

SUB PrintRem(file$,text$) STATIC 
OPEN "ram: "+file$ FOR OUTPUT AS*%1 
PRINT; 1,text$ 
CLOSE 1 

END SUB 


Funkcia KIKGESELEŁ klawiatury komputera. 














GRAFIKA 


Dlaczego niektóre podane 
wyżej zmienne mają kropkę 
na końcu nazwy? Chodzi o 
to, aby odróżnić te zmienne, 
które będą używane wyłą- 
cznie w podprogramach od 
podobnie nazwanych zmien- 
nych używanych w całym pro- 
gramie. Próba użycia takich 
zmiennych w programie głów- 
nym spowoduje błąd. 

M Niektórzy programiści są 
ludźmi bardzo upartymi. Jeśli 
ktoś powie: *to nie ma prawa 
działać” — będą oni wytrwale 
szukać sposobu, aby to coś 





od a=0.25 do a=4 


«jednak zadziałało”. Właśnie 
zdążyliście się nauczyć tego, 
że można funkcje w BASIC-u 
wprowadzać niekoniecznie z 
klawiatury. Niekiedy odkry- 
wamy takie sztuczki, które 
mogłyby się nadawać nawet 
do magazynowego "kuferka". 
Rozkaz CHAIN Składnia: 









CHAIN [MERGE] nazwa 
danych [wiersz] [,[ALL] 
[DELETE zakres]]] 


Rozkaz BASIC-owy CHAIN 
z dodatkiem MERGE łączy 
program znajdujący się w 
pamięci z programem zapi- 
sanym na dyskietce (w posta- 
ci nie zabezpieczonej). Jeśli 
użyjemy CHAIN bez słowa 
kluczowego MERGE, wów- 
czas program znajdujący się 
w pamięci zostanie zmazany 
przed załadowaniem progra- 
mu z dyskietki. CHAIN nie 
jest instrukcją, ale rozkazem. 
Oznacza to, że funkcjonuje 
zarówno w trybie programo- 
wym, jak i natychmiastowym 
(z ręki). Do wprowadzenia 
funkcji (na przykład "y=1/x") 
potrzebujemy tylko wstawić 
na jej początku jakąś etykietę 
(np: F:), oraz :RETURN na 
końcu, aby zapamiętać cały 
taki łańcuch i za pomocą 
CHAIN dołączyć na końcu 
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GRAFIKA 


programu. Teraz dla każdej 
wartości X program będzie 
wywoływał podprogram instru- 
kcją GOSUBFF i w ten sposób 
obliczy wartość funkcji (listing 
"Funkcja_INPUT"). 

Zwroćcie uwagę na dwa 
szczegóły: po załadowaniu 
programu BASIC nie wykona 
rozkazu CHAIN lecz przej- 
dzie do oznaczonego w nim 
wiersza. Jeśli wyrzucicie os- 
tatni parametr, interpreter 
przejdzie na początek pro- 
gramu. Zasada ta nie jest za 
bardzo korzystna, ponieważ 





w większości przypadków spo- 
woduje to inicjalizację pro- 
gramu. Nadajmy zatem nu- 
mer pierwszemu wierszowi i 
umieśćmy w nim instrukcję 
CHAIN. Po użyciu rozka- 
zu CHAIN, BASIC *zapomina” 
między innymi wartości wszyst- 
kich zmiennych deklarowa- 
nych w zarządzaniu zdarze- 
niami (znów ta okropna teoria 
— przykładowo mogą być to 
rozkazy ON A GOTO, czy 
ON MOUSE GOSUB). Wartości 
zmiennych można "uratować" 
podając w rozkazie parametr 
ALL. Jednak nawet i w 
takim przypadku instrukcje z 
wyrażeniem ON muszą być 
od nowa użyte po CHAIN. 
UWAGA: Nazwa progra- 
mu nie będzie pamiętana 
po użyciu rozkazu CHAIN. 
Jest to dosyć uciążliwe, po- 
nieważ w najgorszym przy- 
padku może się zdarzyć, że 
przez nieuwagę zmażemy 
sobie z dyskietki dołączany 
program. 
M Do tej pory pokazaliśmy 
Wam małe procedury. Teraz 
spróbujmy czegoś większe- 
go. Duży program rysują- 
cy funkcje (listing "FPloter") 
jest oczywiście wygodniejszy 
w obsłudze niż chociaż- 
by "Funkcja wprowadzana”. 
Za jego pomocą możemy 
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zapisać na dysku, lub od- 
czytać z niego, kilkanaście 
funkcji i wybierać je później z 
repertuaru na ekranie. Prze- 
śledźmy niektóre procedury 
tego programu. 

Podprogram FEingabe (wpro- 
wadzanie funkcji) jest w pew- 
nym stopniu rozszerzeniem 
"Funkcji wprowadzanej”. Wpi- 
sana z klawiatury funkcja jest 
opatrywana etykietą "F" i do- 
łączana do programu instruk- 
cją CHAIN. W ten sposób 
można wprowadzić maksy- 
malnie 19 funkcji (ogranicze- 
nie to spowodowane jest je- 
dynie wielkością repertuaru). 
m Uwaga: Jeśli jeszcze nigdy 
dotąd nie próbowaliście prze- 
kształcać wartości numerycz- 
nych na łańcuchy alfanume- 
ryczne, powinniście przeana- 
lizować listing programu "w 
okolicy doklejania etykiety”. 

Procedura FLaden związa- 
na jest z programem zapi- 
sanym w formacie ASCII. Pro- 
gram taki może zawierać wię- 


cej niż jeden wiersz. FLaden 









XEMAXx.=WINDOW(2)-1 : 


DEF FN WtoSx(xw)=xgmin.+(xv-xva, )*xsfak. 
DEF FN WtoSy(yw)=WINDOW(3)-(ygmin.+(yv-yua.)kysfak.) 
ygmax.=WINDOW(3)-1 


ustawia przed nim etykietę, a 
za nim instrukcję RETURN. 
Procedura FZeichnen rysu- 
je wykres tej funkcji, która 
w repertuarze występuje na 
takim miejscu, jaka jest 
aktualna wartość zmiennej 
aktFunk. Domyślnie przyjęta 
jest tu funkcja wprowadzona 
jako ostatnia. Podczas wybo- 
ru innej funkcji z repertuaru 
zmiennej aktFunk zostanie tu 
przyporządkowana wartość od- 
powiednia do położenia wy- 
branej funkcji (tzn. jeśli wy- 


bierzesz szóstą funkcję z re- | 


pertuaru — wówczas aktFunk 
przyjmie wartość 6 — przyp. 
ttum.). FZeichnen określa X 
jako zmienną niezależną i 


przelicza odpowiednią war-- 


tość Y ze wzoru funkcji. 
Podprogram Skalieren (ska- 
lowanie) prosi o podanie współ- 
rzędnych ("światowych") ob- 
szaru rysowania i skaluje go 
odpowiednio (tzn. oblicza war- 
tości 


nych). Po wywołaniu Funk- 
tionsbereich (zakres funkcji) 


odpowiednich zmien- 





SUB SCALE(xwa,xwe,ywa,ywe) STATIC 


SHARED xgmax ,,ygmax.,xgmin. ,ygmin. 
SHARED xsfak.,ysfak.,xwa.,ywa.,xstep. 
xsfak.=(xgmax.-xgmin. )/(xwe-xwa) 
ysfak.=(ygmax.-ygmin. ) /(ywe-ywa) 








XWa,=Xwa : ywa.=ywa 
xstep.=1/xsfak. 
END SUB 





SUB CLIP(xwi,ywi,xw2,yw2) STATIC 
SHARED xgmin.,ygmin.,xgmax. ,ygmax. 
xgl=FN WtoSx(xw1i) : ygl=FN WtoSy(yw1i) 
Xg2=FN WtoSx(xw2) : yga=FN WtoSy(yw2) 
xgmin.=xgl : ygmin.=ygmax.-ygl 
xgmax.=xg2 : ygmax.=ygmax.-yg2 
END SUB 
SUB UNCLIP STATIC 
SHARED xgmin.,ygmin.,xgmax. ,ygmax. 
xgmin.=0 : ygmin.=0 
xgmax.=WINDOW(2) : ygmax.=WINDOW(3) 
END SUB 
SUB FRAME STATIC 
SHARED xgmax.,ygmax.,xgmin.,ygmin. 
LINE (xgmin.,WINDOW(3)-ygmin. )-(xgmax.,WINDOW(3)-ygmax.),,b 
END SUB 
SCALE 0! ,xgmax.,0! ,ygmax. 
CLIP 100! ,50! ,xgmax.-100 „ygmax. -50 
FRAME 
SCALE 0!,6.28,-1!,1! 
FOR xw=0 TO 6.28 STEP xstep. 
COLOR 2,0 
yw=SIN(xw) 
PSET (FN WtoSx(xu),FN WtoSy(yw)) 
COLOR 1,0 
yw=COS(xw) 
PSET (FN WtoSx(xw),FN WtoSy(yw)) 
NEXT xw 























(6 H/=£*] Za pomocą tego 
programu możesz wydzielić 
obszar rysowania naekranie. 















należy podać współrzędne, 
pomiędzy którymi funkcja ma 
być rysowana. Jeśli nie poda- 
cie kroku rysowania, wów- 
czas procedura użyje war- 
tości xstep (Krok rysowania 
jest to wartość, która wyzna- 
cza odstępy, w jakich mają 
być obliczane, i rysowane, 
współrzędne Y funkcji). Teraz 
wystarczy tylko wybrać funk- 
cję, którą chcemy narysować, 
i wywołać procedurę FZeich- 
nen. 

M Wiele krzywych, szcze- 
gólnie zamkniętych, łatwiej 
jest opisać w formie parame- 
trycznej. W takim przypadku 
zarówno X, jak i Y zależą od 
parametru "t'. Podczas ry- 
sowania parametr jest od- 
powiednio przeliczany przez 
"Funktionsroutine" (procedu- 
ra funkcji). PFZeichen jest 


-3 
-3 3 


procedurą służącą do ryso- 
wania krzywych podanych w 


, formie parametrycznej. Jeśli 


we wzorze zostanie napotka- 
na mała litera "t", wówczas 
program przejdzie automaty- 
cznie z procedury FZeichen 
do procedury TZeichen. Przy- 
kładowo: okrąg można przed- 
stawić w postaci parametry- 
cznej następująco: 
x(t)=promień*COS(t) 
y(t)=promień*SIN(t) 
Parametr "t" zmienia się w 
zakresie od 0 — 6.28 (jak już 
wspomniałem wcześniej war- 
tość ta bierze się z przelicze- 
nia 0-360 stopni na radiany). 
W naszym programie można 
jako funkcję wprowadzić w 
tym przypadku: 
x=50*COSft) : y=50*SIN(t) 
M Do tej pory na nasze rysunki 
używaliśmy obszaru  całe- 
go ekranu. Zasadniczo powin- 
no się jednak zostawiać mały 
odstęp pomiędzy najbardziej 
wysuniętymi punktami wykresu 
funkcji a ramkami okna. Można 
to zrobić na dwa sposoby: 
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ap "PR, 


— zmniejszamy skalę lub 
rysujemy nie w całym za- 
kresie. Przy funkcji sinus 
powinno się na przykład 
przeskalować ekran za po- 
mocą: 

SCALE -7,7,-1.2,1.2 


zaś funkcję narysować jak 


poprzednio w zakresie od 0 
do 6.28; 


— zaznaczamy, że chcemy 
rysować jedynie na fragmencie 
ekranu, na przykład podając 
współrzędne ekranowe naroż- 
ników (50,50)-(100,100). 


Ta druga metoda wymaga 
nieco większego nakładu pra- 
cy, jednak jest w każdym 
przypadku lepsza. Umożli- 
wiają ją dwie procedury (CLIP 
i UNCLIP w listingu *"Clips"). 

Weźmy pod uwagę naj- 
prostszy przypadek: nowy 
obszar rysowania zaczyna 
się w lewym dolnym rogu 
poprzedniego i ma 100 punk- 
tów ekranowych szerokości 
oraz 50 punktów wysokości. 
W związku z tym wystarczy 
jedynie ustawić "xgmax" na 
100, zaś *ygmax"” na 50 i 
wywołać procedurę SCALE. 
"Okłamiemy" w ten sposób 
procedurę skalującą, że ek- 
ran ma tylko taką wielkość, 
co spowoduje obliczenie współ- 
czynnika skali odpowiednio 
do "nowego" rozmiaru. Mo- 
żemy ponownie zmienić ska- 
lę, jeśli chcemy na przykład 
umieścić obszar rysowania 
na środku ekranu. Podstawą 
będą tu zmienne *"ygmin." i 
"xgmin.”. Współczynnik skali 





będzie obliczany na pod- 


stawie różnicy xgmax.-xgmin 


oraz ygmax-ygmin. Było tak i 
poprzednio, ale pozwoliliśmy 


sobie uprościć wzór, bowiem 
w przypadku gdy "początek" 
zakresu rysowania 
w punkcie o współrzędnych 
(0,0), wówczas xgmin i ygmin 
przyjęły wartość 0. Podstawą 
do obliczeń jest przyjęcie 
parametru skali obliczonego 
na podstawie szerokości e— 
kranu (pytanie za 50 zł — 
dlaczego?). Jednak funkcje 
przeliczające "WtoSx" i "Wto- 
Sy” nie "wiedzą", jaka jest 
potrzebna wartość "xgmin." i 
"ygmin"”. Co zatem należy 
zrobić? Dodajmy do obu tych 


wartości znane współrzędne | 


"komputerowe". W związku z 
tym do przeliczenia współ- 
rzędnych kartezjańskich na 


.+.|ma miammm 


leżał | 





komputerowe użyjemy nastę- 
pujących wzorów: 
xg=xgmin.+(xw-xwa.)*xsfak. 
yg=ygmax.-(ygmin.+(yw-ywa.) 
*ysfak.) 

Czy pamiętacie jeszcze (z 
pierwszego odcinka kursu), 
dlaczego wzór "na y" różni się 
od wzoru "na x”? 

Aby uaktywnić procedurę 
CLIPS, musimy wykonać trzy 
kroki: 


— podać wartość minimal- 
nych współrzędnych ekrano- 
wych "ygmin.” i "xgmin.” 


— tak poprawić listing, aby 
skala była obliczana na pod- 
stawie odstępu pomiędzy współ- 
rzędnymi 


— przy przeliczaniu współ- 
rzędnych kartezjańskich na 
komputerowe należy dodać 
do obliczanych wartości mini- 
malne współrzędne ekranowe 
zakresu rysowania. (Problem 
ten naszym zdaniem naś- 
wietlony został w artykule 
nieco zbyt ogólnikowo. Nieste- 
ty, z braku miejsca — mo- 
żemy tę sprawę omówić do- 
piero razem z rozwiązaniami 
ćwiczeń z tego odcinka — 
przyp. red.) 


Zauważmy, że CLIP wyma- 
ga podania współrzędnych 
kartezjańskich. Zmienne po- 
mocne przy ich przeliczaniu 
na współrzędne *"zjadliwe” dla 
Amigi definiowane są pod- 
czas pierwszego wywołania 
podprogramu SKALA. Jeśli 
chcecie, by wasze programy 
pracowały wyłącznie "w oder- 
waniu od świata”, wówczas 
wystarczy ustawić skalowa- 
nie na współrzędne ekranowe 
za pomocą: 

SCALE 
0!,xgmax.,0!,ygmax. 

Podstawiliśmy tu wartości 
całkowite (wykrzyknik na koń- 
cu), ponieważ z takimi para- 
metrami rozkaz zadziała szyb- 
ciej niż z liczbami zmienno- 
przecinkowymi (zobacz pod- 
program *OpenView" w listin- 
gu 'Fploter"). 

M Na końcu poprzedniego 
odcinka zapowiedzieliśmy pro- 


cedury do zapisywania na | 


dysk i odczytywania z niego 


obrazków stworzonych na ekra- 
nie Amigi. Znajdziecie je w 
listingu "Fploter". Procedura 
SaveACBM zapisuje zawarto- 
ść ekranu jako zbiór w forma- 


cie AGCBM (Amiga Continuous 
Bit Map). Niestety, nie jest to 
najpopularniejszy format ILBM 
(czyli IFF). W BASIC-u zapi- 
sywanie w tym ostatnim for- 
macie trwałoby zbyt długo. 
(Od redakcji: Istnieją pro- 
gramy pozwalające na konw- 
ersję formatu ACBM na IFF, 
które przekształcają format 
średnio skomplikowanego ob- 
razka wciągu ok. 40 sekund). 
Procedura Load ACBM wczy- 
tuje rysunek zapisany na dys- 
ku do pamięci ekranu. Po- 
wstaje teraz problem naryso- 
wania go. Jeśli zgadza się 
rozdzielczość ekranu i liczba 
kolorów, wówczas wszystko 
jest w porządku. Jeśli jednak 
mając ustawione parametry 
ekranu wczytamy obrazek za- 
pisany (na przykład przed ty- 
godniem) z zupełnie innymi 
parametrami, wówczas na ekra- 
nie pojawia się odpowiedni 
meldunek i ładowanie zosta- 
nie przerwane. Nie jest to 
może najwygodniejsze, ale 
jeśli chcielibyśmy w progra- 
mie umieścić uniwersalną pro- 
cedurę "*dopasowywującą" pa- 
rametry, wówczas listing zwięk- 
szyłby swoją objętość prawie 
dwukrotnie. A | bez tego jest 
chyba co wpalcowywać. Jest 
to pewien kompromis. Można 
badanie formatu i komentarz 
opatrzyć na początku instru- 
kcją REM. Zostaną one wów- 
czas zignorowane i rysunek 
mimo wszystko się załaduje, z 
tym, że nie zawsze będzie 
wyglądał tak, jak powinien. 
Na wszelki wypadek dodamy 
także podprogram umożliwia- 
jący powrót do BASIC-a, tak, 
abyś mógł *z ręki” wprowadzić 
odpowiednie parametry ekra- 
nu i ponownie uruchomić pro- 
gram. Ale to już będzie tema- 
tem następnego odcinka. 
Aby móc korzystać z proce- 
dur LoadACBM i SaveACBM 
musicie w katalogu LIBS: (naj- 
lepiej na dyskietce z Work- 
benchem lub na takiej, z 
której uruchamiacie AB) mieć 
zbiory "dos.bmap" i "exec. 
bmap. Instrukcje LIBRARY i 
DECLARE zostaną uaktywnio- 
ne już przy pierwszym wy- 
wołaniu podprogramów. 
Spróbujcie dopisać proce- 
dury ładujące i zapisujące 
obrazek do stworzonych przez 


, siebie programów graficznych 


lub do procedur poznanych w 
tym kursie. Przy okazji w ten 
sposób nabierzecie pewnej 
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praktyki w posługiwaniu się 
podprogramami, co na pewno 
przyda się przy ćwiczeniach 
umieszczonych w następnym 
odcinku kursu. 

Do zobaczenia za miesiąc. 


AMIGA Magazin 10/1991 
Tłum. Marek Pampuch 


UWAGA: Przy wprowadzaniu li- 
stimgów natkniecie się na ko- 
mentarze w języku niemieckim. 
Jeśli chcecie mieć program po 
polsku, wówczas musicie zastąpić 
je ttumaczeniami. Oto one: 


Listingi ORZECH i FUNKCJA 
WPROWADZANA 


Hier Listing Scale einfuegen — w 
tym miejscu wpisz listing SKALA. 
Hier nach CHAIN weiter machen 
— odtąd działa rozkaz CHAIN. 


Listing FPLOTER 

Neu — nowy, Laden — ładowanie, 
Speichern — zapis, Speichem als 
— zapis jako, ASCII speichern — 
zapis w kodzie ASCII, Bildschirm 
— ekran, Loschen — mazanie, 
Pfad — ścieżka, verzeichnis — 
katalog, Ende — koniec. 


Funktion — funkcja, Eingabe — 
wprowadzanie, Laden — łado- 
wanie, speichern — zapis, z Zei- 
chnen — (z) rysowanie, s Dar- 
stellungsbereich — (s) zakres opi- 
su, i Funktionsbereich — (i) gra- 
nice funkcji, Auswahl — wybór. 


Fertig — gotowe. 

Libraries offnen? (j/n) — biblioteki 
otwarte? (t/n). 

UWAGA: jeśli w nawiasie zmie- 
nicie "j" (ja) na "t" (tak) — wówczas 
trzeba zmienić *J” na "T" w na- 
stępnym wierszu. 

Ich rechne — obliczam. 
Funktionsbereich fur — zakres 
funkcji dla. 
Dateiname — nazwa zbioru danych. 
Eigabe ungultig — niewłaściwe 
wprowadzenie. 

Name der Funktion — nazwa 
funkcji. 

Funktion eingeben — wprowadź 
funkcję. 

Lade Funktion — ładuję funkcję. 
Abbruch mit klick im zeichen- 
fenster — Aby przerwać, naciśnij 
lewy klawisz myszki przy wskaź- 
niku w okienku znaków. 
Dateiformat — format danych. 
Pozostałe teksty po niemiecku nie 
będą się ukazywać na ekranie, a 
jeśki będą, to znaczy, że mają 
znaczenie dla poprawnego dzia- 
łania programu, a zatem należy je 
pozostawić takie, jakie są. W pełni 
"spolszczony" program zostanie 
zamieszczony na dyskietce dla 
pierwszych prenumeratorów. 
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DATA Projekt,Neu,Laden,Speichern, "Speichern als”, "ASCII speicher 
n",Bildschirm, "Lóschen",Pfad,Verzeichnis,Ende, 
DATA Funktion, * Eingabe",” Laden",” Speichern”,'"z Zeichnen*, ” 
s Darstellungsbereich", "i Funktionsbereich”, 
DATA Auswahl, 
DATA 
'Konvertierfunktionen 
DEF FN WtoSx(xw)=xgmin.+(xw-xva.)*xsfak. 
DEF FN WtoSy(yw)=ygmin.+(yw-ywa.)*ysfak. 
DEF FN Stowx(xs)=(xs-xgmin.)/xsfak.+xwa. 
DEF FN Stowy(ys)=(ys-ygmin.)/ysfak.+ywa. 
'Konstanten des Programms 
AnzeigeFensterf=9 : MenueFensterf=8 : StatusFensterf=0 
ViewNrf=2 : FunkMenuefs3 : Datei$s "Namenlos ” 
floatmax.=1E+38 : floatmin.=-1E+38 
: pisATN(1)*4 
AnzFarbenfa2 : Grafikmodusfs2 
'Initialisierung 
OPENVIEW ViewNrf,Grafikmodusf ,AnzFarben4 
RESTORE Menuetexte : INITMENU 
DIM Funktionen$(19) 
REM GOSUB Libs0effnen 
SkalPar$(1)=”-3.14" : SkalPar$(2)="3,14"” : SkalPar$(3)="-1” : Sk 
alParg(4)s" 1” 
SCALE -3.14,3.14,-11,1! 
xls-pi : x2spi : xStep.=pi/45 
FBereich$(1)sSTR$(x1) : FBereich$(2)=STR$(x2) : FBereich$(3)=STR 
S(xStep. ) 
42 REM Einsprung nach CHAIN 
ON MENU GOSUB BearbelteMenue : MENU ON 
ON MOUSE GOSUB BearbeiteMaus : MOUSE ON 
MESSAGE *Fertig... ” 
WHILE Endefśs0 : WEND 
GOSUB Aufraeumen 
END 
Aufraeumen: 
CLOSEVIEW ViewNrf : MENU RESET 
RETURN 
Libs0effnen: 


Menuetexte: 





LIBRARY 'exec.library" : DECLARE PUNCTION AllocMemk LIBRARY 
LIBRARY *"dos.library” : DECLARE FUNCTION xOpenk LIBRARY 
DEOLARE FUNCTION xWritek LIBRARY : DECLARE FUNCTION xReadź LIBRA 


IF libsf=0 THEN 
DIALOG "Libraries dffnen? (J/n)”,e$,25 
IF UCASE$(e$)="J" THEN GOSUB Libs0effnen 
END IF 
RETURN 
SUB OPENVIEW (view%,modusf,Farbenf) STATIC 
SHARED ygmax. ,xgmax. ,xgmin. ,ygmin. 
SHARED KreiskKonst. ,StatusFensterfj 
IF modusfal THEN BBreitez320 : BHoeheu256 : KreisKONBt.=.88 
1f modusfga2 THEN BBreites640 : BHoeheu256 : KreisKonst.=.44 
IF modus$z3 THEN BBreite=320 : BHoehes512 : KreisKonst.=1.76 
IF modusfg=ź THEN BBreite=640 : BHoehe=512 : KreisKonst.=.88 
if modusf4<1 or modus£4>4 then ERROR 7 
Tiefe=L0G(Farbenf) /LOG(2) 
SCREEN viewf,BBreite,BHoene,Tiefe,modusź 
FensterXMax=BBreite-9 : FansterYMax=BHoehe-14 
IF StatusFenster% THEN 
WINDOW StatusFenster%, ,(0,0)-(FensterXMax,7),6,vievf 
END IF 
WINDOW viewś,,(0,0)-(FensterXMax,FensterYMax),22,viev4 
xgmax.=WINDOW(2)-1 : ygmax.=WINDOW(3)-1 : xgmin.=0 : ygmin.=0 
SCALE xgmin. ,xgmax.,ygmin. ,ygmax. 
END SUB 
SUB CLOSEVIEW(view%) STATIC 
WINDOW CLOSE view£ : SCREEN CLOSE view£ 
END SUB 
SUB SCALE(xwa,xwe,ywa,ywe) STATIC 
SHARED xgmax. ,ygmax. ,xgmin.,ygmin. ,xwe. ,ywe.,xsfak. „ysfak. ,XWA., 
ywa.,xStep. 
xsfak.=(xgmax.-xgnin.)/(xwe-xwa) : ysfak.=(ygmax.-ygmin. )/(ywe-ry 
wa) 
XWA.zXWA : YWA.zyWA : XWE.=XWE : ywe.zywe : xStep.=1/xsfak. 
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END SUB 
SUB INITMENU STATIC 
READ titel$g : mfiz=0 
WHILE titelg< > *” 
mf=mf+1 : MENU mf%,0,1,titel$ : READ itemg : if=0 
WHILE iteng< > ”” 
i4=14+1: MENU m4,1%,1,item$ : READ item$ 


REM **kkkkkkkk* Erelignisse bearbeiten **ERERRERR 
BearbeiteMenue: 
M£=MENU(0) : 14=MENU(1) 
IF mś=l THEN ON 1% GOSUB Neu,Laden,Speichern,SpeichernAls,ASCIIS 
peichern,Bildschirm,Loeschen ,Pfad,Verzeichnis,Ende 
IF mfs2 THEN ON i% GOSUB FEingabe,FLaden,FSpeichern,FZeichnen,Sk 
alieren,Intervall 
IF mfa3 THEN aktFunkfsi%4 : aktFunk$aPunktionen$(i%) 
RETURN 
BearbeiteMaus: 
ff=VINDOW(O) 
IF fisAnzeigeFenster4 THEN WINDOW CLOSE AnzeigeFenster$% 
IF ffaViewNr% THEN Abbruchf=1 
RETURN 
REM *iesieeie Projekt ieweknieke 
Neu: 
GOSUB Aufraeumen : RUN 
Laden: 
GOSUB CheckLibs 
IF libs$s0 THEN RETURN 
DIALOG "Dateiname: *",e$,30 
IF e$<>'* THEN 
Datel$ue3 : LoadACBM Datei$,ViewNr£,ViewNr% 
END IF 
RETURN 
Speichern: 
IF Datei$= *Namenlos * THEN GOTO SpeichernAls 
GOSUB CheckLibs 
IF libsf=0 THEN RETURN 
DateiSpelichern: 
SaveACBM Datei$ : MESSAGE *Fertig...” 
RETURN 
SpeichernAls: 
GOSUB CheckLibs 
IF libsf=0 THEN RETURN 
DIALOG "Dateiname: ",e$,30 
IF e$<>"* THEN 
Datei$se$ : SaveACEM Datel$ : MESSAGE '"Fertig... " 
END IF 
RETURN 
ASCIISpeichern: RETURN 
SMResolution: 
DATA "320 * 256 Punkte”, "640 * 256 Punkte” 


DATA "320 * 512 Punkte”, "640 * 512 Punkte” 
DATA 
Bildschirm: 
RESTORE SMResolution : POPUPMENU "Auflósung: ”,si 
IP si< >0 THEN 
Grafikmodusf=si : CLOSEVIEW ViewNr£ 
Sxl=sxwa, : SX2=XWe. : Sylsywa. : sy2=sywe, 
OPENVIEW ViewNr%,Grafikmodusf£,AnzFarbenf£ 
SCALE sx1,sx2,syl,sy2 
END IF 
RETURN 
Loeschen: CLS : RETURN 
Pfad: RETURN 
Verzeichnis: RETURN 
Ende: Endef=1 : RETURN 
REM Wieki Zeichnung RERERERE 
SMSkalieren: 
DATA Berechnen,Eingeben, 
DSkalierwerte: 
DATA X-Start, X-Ende,Y-Start,Y-Ende, 


mMaaMOJI-zi Wprowadzasz funkcję, zostaje ona 


narysowana | zapisana jako obrazek w formacie ACBM. 
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Skalieren: 
oksl 
RESTORE SMSkalieren : POPUPMENU **,si 
IF si=:2 THEN 
RESTORE DSkalierwerte 
MULTIDIALOG "Skalierwerte: *,SkalPar$ () ,40 
sx1i=VAL(SkalPar$(1)) : sx2=VAL(SkalPar$(2)) 
syl=VAL(SkalPar$(3)) : sy2=VAL(SkalPar$(4)) 
IF sXlssx2 OR sylssy2 THEN ok=0 : MESSAGE *Eingabe unglultig" 
ELSEIF si=1 THEN 
sylsfloatmax. : sxlsxl : syż=floatmin. : sx2=x2 
SCALE sx1,sx2,-1l,1! : MESSAGE "Ich rechne... ” 
FOR xssx1l TO sx2 STEP xStep. 
invalid=0 
ON aktFunk% GOSUB F1,F2,F3,F4,F5,PÓ,F7,FB,F9,F10,F11,P12,F13 
,F14,F15 
IF invalids0 THEN 
IF syl>y THEN sylsy 
IF syż<y THEN syżsy 
END IF 
NEXT x 
WINDOW CLOSE AnzeigeFensterf% 
END IF 
SkalierungSetzen: 
IF oksi THEN 
IF sx1>sx2 THEN SWAP sx1l,sx2 
IF syl>sy2 THEN SWAP syl,sy2 
SkalPar$(1)=STR$(sx1) : SkalPar$(2)=STR$(sx2) 
SkalPar$(3)=STR$(syl) : SkalPar$(4)=STR$(sy2) 
SCALE sx1,sx2,syl,sy2 : Xlzsx1l : XŻssx2 
FBereich$(1)=SkalPar$(1) : FBereichg(2)=SkalPar$(2) : FBereich 
3(3)=STR3(xStep.) 
END IF 
RETURN 
DFBereich: 
DATA Anfang,Ende,Schrittwelte, 
Intervall: 
FBereich$(3)=STRS(xStep.) 
RESTORE DFBereich : MULIIDIALOG "Funktionsbereich fur x:”,FBerei 
chg () ,40 
xi=VAL(FBereich$(1)) : x2=VAL(FBereich$(2)) 
IF xisx2 THEN 
MESSAGE "Eingabe unglltig" 
ELSE 
IF x1l>x2 THEN SWAP x1,x2 
xStep.=VAL(FBereich$(3)) 
END IF 
RETURN 
FLaden: 
DIALOG *Name der Funktion: ",FDatei$,30 
IF FDatei$< > *” THEN 
FunkNreFunkNr+1 : aktFunki=FunkNr 
OPEN FDatei$+".FPF" FOR INPUT AS%Ł1 
INPUT3Ł1,f$ : Funktionen$(FunkNr)zf$ : aktFunk$sf$ 
CLOSE 1 
PRINTRAM "F"+MID$(STR3(FunkNr),2)+": "+f$+": RETURN” 
MENU FunkMenuef,FunkNr,1,FDatei$:CHAIN MERÓE "ram:$3$",42,AL 
L 
END IF 
RETURN 
FSpeichern: 
DIALOG "Name der Funktion: ",FDatei$,30 
IF FDateig< > *” THEN 
OPEN FDatei$+".FPF" FOR OUTPUT AS%*1 
PRINT+% 1,aktPunk3 
CLOSE 1 
END IP 
RETURN 
FEingabe: 
DIALOG "Funktion eingeben: ”,f$,60 
IF f$<>"*" THEN 
MESSAGE *Lade Funktion... ” 
FunkNrzsFunkNr+1 : aktFunkf=FunkNr : aktFunk$=f3 
Funktionen$ (FunkNr)=f3 
PRINTRAM *F*"+MID3(STRZ(FunkNr),2)+": "+f$+": RETURN” 
MENU FunkNenuef,FunkNr,l,f$ : CHAIN MERGE "ram:$$$”,42,ALL 
END IF 
RETURN 
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Abbruchfs0 : MESSAGE "Abbruch mit Klick im Zeichenfenster...” 
IF INSTR(aktFunk3, *a") THEN GOTO PFZeichnen2 
Fzeichnen2: 
IF INSTR(aktFunk$, "*t") THEN GOTO PFrZeichnen 
Mmovezi : 
FOR x=x1 TO x2 STEP xStep. 
invalid=0 
ON aktFunkś GOSUB F1,F2,F3,F4,F5,F6,P7?,F8,F9,F10,F11,F12,F13,F 
14,F15 
IF invalids0 THEN 
IF moves0 THEN DRAWTO x,y ELSE MOVETO x,y : movesQ 
ELSE 
moves1i 
END IF 
IF Abbruchf=1 THEN x=x2 
NEXT x 
WINDOW CLOSE AnzeigeFenster% 
RETURN 


PFZeichnen: 


move=l 
FOR t=xi TO x2 STEP xStep. 
invalid=0 
ON aktFunkź4 GOSUB F1,F2,F3,F4,F5,F6,P7,F8,F9,F10,F11,Fi2,F13,F 
14,F15 
IF invalidzQ0 THEN 
IF move=0 THEN DRAWTO x,y ELSE MOVETO x,y : movez=0 
ELSE 
move=1 
END IF 
IF Abbruchf=1i THEN tsx2 
NEXT t 
RETURN 


PFrZeichnen2: 


PBereichg(0)=PBereich$(0) : PBereich$(3)=* 1* 

RESTORE DFBereich : MULTIDIALOG "Funktionsbereich fir a: ”,PBerei 
ch$(),30 

ai=VAL(PBereich$(1)) : a2=VAL(PBereicn$(2)) 

FOR a=ai TO a2 STEP VAL(PBereich$(3)) 
GOSUB FZeichnen2 

NEXT a 

RETURN 


REM %%kekkkkkk* Unterprogramne fir Ein-/Ausgabe 


SUB DIALOG(prompt3,Eingabe$,breitef) STATI0 
SHARED AnzeigeFenster%, ViewNr4 
CharSizef=PEEKU(PEEKL(WINDOW(7)+128)+20) 
lsbreitef*CharSize4 : IP 1>WINDOW(2) THEN L=WINDOW(3) 
1le=(WINDOW(2)-1) /2 
WINDOW AnzeigeFenster%,prompt$, (le, 100)-(1e+1,100+CharSizeg),0,V 
iewNr% ą 
INPUT *",Eingabe$ : WINDOW CLOSE AnzeligeFenster£ 
END SUB 
SUB MULTIDIALOG(titel3,Eingabe$(),breite£f) STATIC 
SHARED AnzeigeFensterf, ViewNrf 
CharSizeZ=PEEKW(PEEKL(WINDOW(7)+128)+20) 
READ prompt$ : nśfs0 
WHILE promptg< > *" 
nf=nf+1 : prompt$(nf)=prompt3 : READ prompt$ 
WEND 
l=breitef*CharSizef : IF L>WINDOW(2) THEN l=WINDOW(3) 
1e=(WINDOW(2)-1)/2 
WINDOW AnzeigeFensterf,tite13,(1e,100)-(le+1,100+n$*CharSizef) ,0 
„ViewNrf 
FOR i=1 TO nf 
LOCATE 1,1 : PRINT prompt$(i);” (*;Eingabeg(1);"):”; 
NEXT i 
FOR i=1i TO n% 
LOCATE 1,LEN(prompt$(i)+Eingabe$(1))+5 
INPUT **",eg : IF eg< >**" THEN Eingabe$(i)se3 
NEXT i 
WINDOW CLOSE AnzeigeFenster% 
END SUB 
SUB POPUPMENU(titel$,e) STATIC 
SHARED MenueFensterf,ViewNrf% 
CharSizeź4=PEEKW(PEEKL(WINDOW(7)+128)+20) 
msMOUSE(0) : mxsMOUSE(1) : mysMOUSE(2) 






FPLOTER Wprowadzasz funkcję, zostaje ona 
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FZeichnen: 
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IF mx-8 >Q TEEN mx=mx-8 
IF my-4>0 THEN my=my-4 
lz0 : nf=0 : READ item$ 
WHILE itemz<>** 
nf=nf+l : item$(n£)=item$g 
IF 1<LEN(item$) THEN 1=LEN(item$) 
READ item$ 
WEND 
e=Q : e2=nf+1 
WINDOW MenueFensterf, , (mx,my)-(mx+l*CharSizef,my+nf*CharSiześ) ,0 
„ViewNrf 
COLOR 0,1 : CLS 
FOR isi TO n4 
PRINT item$(i) 
NEXT i 
PRINT "Abbruch '; 
WHILE MOUSE(0) < =0 
e=INT(MOUSE(2) /CharSize%)+1 
IF e2< >e THEN 
IF e<=n£ THEN COLOR 1,0 : LOCATE e,i : PRINT item$(e) 
IF e2<=nf THEN COLOR 0,1 : LOCATE e2,1 : PRINT item$(e2) 
e2ze 
END IF 
WEND 
IF e>n2 THEN e=0 
WINDOW CLOSE MenueFenster4% 
END SUB 
SUB MESSAGE (text$) STATIC 
SHARED AnzeigeFensterń,ViewNr% 
CharSizef=PEEKW(PEEKL(WINDOW(7)+128)+20) 
1=(LEN(text$)+2)*CharSizeg : IF 1>WINDOW(2) THEN l=WINDOW(3) 
le=(WINDOW(2)-1)/2 
WINDOW AnzeigeFensterf, "Klick me”,(1e,100)-(le+1,100+CharSizef), 
0,ViewNrź 
LOCATE 1,2 : PRINT text$; : WINDOW OUTPUT ViewNr% 
END SUB 
SUB PRINTRAM(text$) STATIC 
OPEN "ram:$$$" FOR DUTPUT AS%*99 : PRINTsŁ99,text$ : CLOSE 99 
END SUB 
SUB SaveACBM(file$) STATIC 
fhk=xOpenż(SADD(fi1e$+CER$(0)) ,1006Ł) 
IF fhk=0 THEN 
fhk=xOpenż(SADD(f11e$+CHR$ (0) ) ,1005%) 
END IF 
IF fhk=0 THEN GOSUB SaveACBMClear : ERROR 57 
w£=WINDOW(7) : rp4=WINDOW(8) : sk=PEEKL(wś+ś6) : vpkzsż+ść 
W4zPEEKW(sk+12) : hfsPEEKW(sS$+14) : cma=PEEKL(vpó+4) : ctk=PEEKL 
(cmż+4) 
bma=PEEKL(rpó+4) : bmlenż=w%/8*h$ : dZ=PEEK(bmó+5) : ncgz2 d% 
BMHDR=20 : CMAPk=ncf*3 : ABITk=bmlenf*dg : CAMGk=4 
FORMk=BMHD£+CMAP4+ABIT8+CAMG8+32+4 
bufsiześż=FORME-ABIT+8 
bufadrż=AllocMemż(bufsizek,65537%) 
IF bufadrk=0 THEN GOTO SaveACBMClear : ERROR 7 
bufłsbufadrś : POKEL buf£,CVL( "FORM ") 
POKEL bufż4+4,FORM£ : POKEL bufó+8,CVL( "ACBM") 
bufi=bufi+12 : POKEL buf£,CVL("BMHD") : POKEL buf$+4,BMHDŁ 
POKEW buf£+8,w£ : POKEW buf8+10,h% 
POKEL bufk+12,0 : POKEL bu?f4+16,0 
POKE bufó+16,d% : POKEW buf8+20,0 
POKEW bufł+22,10%*256+11 : POKEW bufi+24,w% : POKEW buf4+26,h% 
bufżsbuf£+BMHDZ+8 : POKEL bufź,CVL( "CAMG") : POKEL buf$+4 ,CAMG 
b 
POKEL buf4+8,PEEKL(vp4+32) 
bufłsbuf4+CAMG4+8 : POKEL bufź,CVL( *"CMAP") : POKEL bufś+4 ,CMAP 
b 
FOR 1=0 TO neś5-1 
eregi=PEEKW(ctż+2*1) 
POKE buf$+86+1*3,(cregź AND GHFOO0) / 16 
POKE bufk+B+i*J+1,cregźX AND BHFO 
POKE bufł+8+1*3+2,(creg% AND BHF) * 16 
NEXT i 
bufśabu”fł+8+CMAP8£ : POKEL bufó,CVL( "ABIT") : POKEL bufó+ć ABIT 
k 
nasxWriteż(fhe,bufadre,bufsizek) 
IF nek<bufsizeż THEN GOSUB SaveACEMClear ERROR 57 
FOR i=0 TO df-1 
adrk=PEEKL(bmż+8+1*4) : ng=xWritek(fhś,adrś,bmlenf) 
IF na£<bmlenf THEN GOSUB SaveACBMClear : ERROR 57 





NEXT i 
GOSUB SaveACBHClear 
EXIT SUB 
SaveACEMClear: 
IF bufadre THEN FreelMem bufadrś,bufsizeż 
IF fnk THEN xClose fhk 
RETURN 
END SUB 
SUB LoadACBM(file$,snof,wno£) STATIC 
fhó=xOpenk(SADD(file$+CHR$(0) ) , 10054) 
IF fhfi=Q THEN GOSUB LoadACBMClear : ERROR 53 
bufś=AllocMeme(96,65537ż) 
IF bufśsO0 THEN GOSUB LoadACBMCLear : ERROR 7 
lk=1i2 : GOSUB ReadFile 
IF PEEKL(bufż) < >CVL( "FORM”) THEN GOSUB LoadACBMClear:ERROR 5 


IP PEEKL(buf4+8) < >CYVL("ACBM") THEN GOSUB LoadACBMClear: ERROR 
53 
flenk=PEEKL (bufk+ś ) -4 
BMAHDŁ=0 : ABITK=Q : CMAPós0 : CAMG$=0 
WHILE flenk>O 
lós8 : GOSUB ReadFile : chunk$=MKL3(PEEKL(buf6)) 
1B=PEEKL(bufk+4) : Flenk=flenk-18-8 
IF chunk$= "BMHD" THEN 
BMHDB=1% : GOSUB ReadFile 
wf=PEEKW(buf2+16) : hf=PEEKW(buff+18) 
df=PEEK(bufż+8) : nef=2 d$ 
ELSEIF chunk$s "OMAP" THEN 
OMAPE=lk : GOSUB ReadFile 
rgbfX(0,0)s0 : ERASE rgbź : DIM rgb4(31,2) 
FOR 1sQ TO 31 : FOR J=0 TO 2 
rgb%£(i1,3)=sPEEK(bufk+i*3+j)/16 
NEXT : NEXT 
ELSEIF chunk$g= "CAMG* THEN 
CAMGBE=1% : GOSUB ReadFile 
ELSEIF chunk$= "ABIT" THEN 
IF BMHD$ THEN 
modusf=1+INT(wf/321)+2*INT(hf/257) 
REM SCREEN snof,w%,h4,d%,modus% 
REM WINDOW wno£,file$,,0,sno% 
wB=WINDOW(7) : rpósWINDOW(8) : sk=PEEKL(wk+46) : vpi=sk+44 
emżsPEEKL(vpf+4) : ctóa=PEEKL(em$+4) : bmksPEEKL(rpó+4) : b 
mleni=wf/8*h% 
IF w4< >PEEKW(s8+12) OR h£< >PEEKW(s$+14) OR dz < >PEEK( 
bmó+5) THEN 
MESSAGE "Dateiformat: *+STR$(w2)+” x*"+STAS(hf)+", *+STR$(n 
c4)+” Farben” 
GOSUB LoadACBMClear 
EXIT SUB 
END IF 
FOR i=0 TO nef£-1 
PALETTE i,rgb£(1,0)/16,rgbX(i1,1)/16,rgb2(1,2)/16 
NEXT 
FOR i=sQ TO df£-1 
adrk=PEEKL(bmó+8+1%4) : nasxReadź(fhi,adr£,bmlen%) 
IF nk<bmlenż THEN GOSUB LoadACBMClear : ERROR 57 
NEXT i 
END IF 
END IF 
WEND 
GOSUB LoadACBMClear 
EXIT SUB 
LoadACBMClear: 
IF bufk THEN FreeMem buf%,96 : IF fhe THEN xClose fht 
RETURN 
ReadFile: 
nk=xReadf(fha,buf8,18) 
IF n£<16% THEN GOSUB LoadACBMClear : ERROR 57 
RETURN 
END SUB 
SUB MOVETO(xw,yw) STATIC 
xg=FN WtoSx(xw) : yg=WINDOW(3)-1-FN WtoSy(yw) : PSET (xg,yg) 
END SUB 
SUB DRAWTO(xw,yw) STATIC 
xg=FN WtoSx(xw) : ygsWINDOW(3)-1-FN WtoSy(yw) : LINE -(xg,yg) 
END SUB 


dxaMOJf]x] wprowadzasz funkcję, zostaje ona 


narysowana | zapisana jako obrazek w formacie ACBM. 


...-.w.a. anim KA mia mmm 





ĆWICZENIE 1 


Muszę przyznać, że ćwicze- 
nie to sprawiło mi najwięcej 
problemów, choć z pozo- 
ru wydawało się prymitywne. 
Wszystko przez to, że nie było 
sformułowane zbyt jednozna- 
cznie. Przyjąłem w końcu 
wykładnię: "narysować kre- 
skę pionową i poziomą uży- 
wając do tego instrukcji CIR- 
CLE, a nie PSET. W takiej 
sytuacji rozwiązanie może 
wyglądać następująco: 


FOR i=li TO 80 

CIRCLE (10,10+i),1,,,0.1 
NEXT 

COLOR 2,3 

FOR J=i TO 140 

CIRCLE (10+J,10),1,,,6 
NEXT 


Instrukcja COLOR 2,3 jest 
praktycznie niepotrzebna, a 
zastosowałem ją po to, aby 
odróżnić kreskę pionową od 
poziomej. Współrzędne po- 
czątkowe mogą być inne niż 
(10, 10), należy jednak pa- 
miętać, że przy innych współ- 
rzędnych należy tak dobierać 
promień i współczynnik pro- 
porcji ekranu, aby ich iloczyn 
dodany do współrzędnej środ- 
ka nie przekroczył 190. Jak 
myślicie, dlaczego? 


ĆWICZENIE 2 


Chodziło w nim o naryso- 
wanie szesnastu elips podob- 
nych do tych, jakie były na 
rysunku. Tu rozwiązanie za- 
leży od podejścia. Jeśli po- 
traktujemy zadanie idąc po 





NIA ZADAŃ | 


ROZWIĄZA 
ZIICZĘŚCI KURSU 


linii najmniejszego oporu — | 


możemy żywcem przepisać | 


program z dołączanej do kom- 
putera instrukcji Amiga BA- 
SIC (za rozkazem CIRCLE, w 
wersji niemieckiej str. 9—39), 
ale wówczas będą to elipsy 
"pionowe i poziome”. Jeśli 
chcemy mieć elipsy tylko "pio- 
nowe”, wówczas można zmienić 
wartość, przez którą mnożony 
jest każdorazowo współczynnik 
proporcji ekranu..., ale przy jed- 
nakowym współczynniku elipsy 
«w środku” będą się zlewać. 
Podzielmy zatem program na 
trzy 'części”, jak poniżej: 


i=1l 

10 CIRCLE (250,90),90,1,,,i 
1u1%1.1 : 
t=t+l 

IFP t>7 THEN 20 

GOTO 10 

20 CIRCLE (250,90),90,1,,,i 
1i:i*1.2 

t=t+l 

IF t>1ll THEN 30 

GOTO 20 

30 CIRCLE (250,90),90,1,,,i 
1=1*1.4 

t=t+l 

IF t<17 THEN 30 


Spróbujmy rozwiązać to proś- 
ciej. Przykładowo: 


1=1:w=1.1:rt=7:prs=0 
10 CIRCLE (250,90),90,1,,,1 


i=i*w 


tzt+l 

IF t>rt THEN 20 

GOTO 10 

20 pr=pr+l 

ON PR GOTO 25,30,35 

25 w=l.2:rt=il: GOTO 10 
30 w=1.4:rt=17: GOTO 10 
35 END 


Może i krócej, ale bardziej 
zawile. Cztery instrukcje GOTO 
na jedenaście wierszy to "lek- 
ka" przesada. A co powiecie na 
to: 


i=1 

DIM W(16) 

DATA 1.1,1.1,1.1,1.1,1.1,1.1 
DATA 1.1,1.2,1.2,1.2,1.2,1.4 
DATA 1.4,1.4,1.4,1.4,1.4,1.4 
FOR j=i TO 16 

READ W(j) 


(| 30 CIRCLE (250,90),90,1,,,i 





i=i*w(i) 


NEXT i 


Celowo przedstawiłem kil- 
ka sposobów rozwiązań, li- 
cząc na to, że ktoś z Was 
wpadnie na tej podstawie na 
jeszcze lepszy sposób i przy- 
śle go do redakcji. 

Powyższe trzy programy 
narysują elipsy "pionowe" — 
to znaczy o dłuższej osi rów- 
noległej do osi Y układu współ- 
rzędnych. Spróbujcie jako do- 
datkowe ćwiczenie naryso- 
wać elipsy o dłuższej osi 
równoległej do osi X. 





GRAFIKA 


ĆWICZENIE 3 


Należało odwzorować "koło 
rowerowe" z trzydziestoma 
szprychami zaczynając od 
szprychy ustawionej pod ką- 
tem 6 stopni. To zadanie 
również można rozwiązać na 
wiele sposobów. Wybrałem 
ten, który daje, moim zda- 
niem, największe możliwości 
dalszych eksperymentów: 


pi=4*ATN(4) 

DEF FN rad(s)=pi/360*s 
AW=-6 

10 aw=aw+14:bw=aw+14 
kp=FN rad (aw) 

kk=FN rad (bw) 

CIRCLE (250,90),90,1,-kp,-kk,.5 
aw=bw 

tat.1 

IF t<14 THEN 10 

CIRCLE (250,90) ,90,,,,.5 


Dokonując zmian jedynie w 
instrukcjach CIRCLE (dopisując 
nowe CIRCLE, usuwając ist- 
niejące albo zmieniając wartości 
parametrów) możnauzyskać kil- 
ka rysunków (np. koło rowe- 
rowe, kwiatek itp.). Ja znalazłem 
sześć takich rysunków. 

Czekam na listy z lepszymi 
rozwiązaniami. Dla tych Czyte|- 
ników, którzy nadeślą najcie- 
kawsze propozycje, ufundowa- 
łem prywatną nagrodę: dyskietkę 
z programami Public Domain. 


UWAGA: Ze względów tech- 
nicznych rozwiązania zadań 
4.i5. z drugiej części kursu 
zostaną zamieszczone w nastę- 
pnym numerze . 


Marek Pampuch 





Ogłoszenia drobne 


Ogłoszenia drobne ukazują się | 


w standardowej postaci na spe- 
cjalnych stronach — po dwanaście 
na stronie. Cena jednego ogło- 
szenia wynosi 350 tys. złotych. 
Chcąc opublikować tego typu 
ogłoszenie, należy dokonać wpła- 
4 na konto Wydawnictwa (IX 

ddział PKO BP w Warszawie r-k 
1599-318121-136, nazwa rachun- 
ku: LUPUS Sp. z o.o. Warszawa, 
ul. Stępińska 22/30), a następnie 
dołączyć kopię przekazu do kartki 
z ogłoszeniem składającym się z 
nagłówka (np. nazwa firmy albo 
nazwa produktu) o długości nie 
przekraczającej 15 znaków oraz 
treści nie PoS LSCZAJSZE 450 
znaków — i całość wysłać O 
do redakcji. Rzecz jasna załatwi 
całą sprawę | zapłacić można 
także na miejscu, w redakcji. Uwa- 
ga: nie będą przyjmowane ogło- 
szenia drobne w formie do re- 
produkcji — ani w całości, ani w 
części (np. znaki firmowe). 
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FNT 
33-342 Barcice 
| Barcice d. 97 


WSPANIAŁA 
OKAZJA 


Świetne emulatory 

programowe na Amigę: 
* Emulator IBM-a. Najnow- 
szy i najlepszy, jaki po- 
wstał do tej pory. Emuluje 
kartę graficzną CGA oraz 
obsługuje porty zewnętrzne. 
Cena tylko 50.000 zł. 
* Emulator Atari ST. Najszyb- 
szy emulator tego komputera. 
W 100% emuluje Atari ST. 
Cena tylko 50.000 zł. 
Nie zwlekaj. Zamów. Nie 
martw się. Zapłacisz przy 
odbiorze. 


I 





DYMAREX 


ul. MESSNERA 14/1 
03-982 WARSZAWA 
tel. 15-93-38 

wykonuje i wysyła do AMIGI : 
Sampler Mono 229 
Sampler Stereo 329 
MIDI 249 
przełącznik mysz-joystick 69 
inne akcesoria : 
przejście, aby w NINTENDO 
grać typowym, dużym joysti- 
ckiem 
Nr 1 (sterujące) 
Nr2 
kable do AMIGI, ATARI ST inter- 
fejsy do ZX Spectrum, testery 
joysticków (również IBM). 
Ceny w tys. złotych ważne w 
roku 1992. 


WILK 


ELEKTRONIK 


43-100 TYCHY 
ul.O.Lange 19 
tel,.0-32 271021 w.157 
fax: 27 42 48 
oferuje ciągłe dostawy do 
produkcji po bardzo atrak- 

cyjnych cenach. 


PAMIĘCI 


EPROM 
od 2716 


DRAM 
1* 256k 
4* 256k 
1M*1 
1M'4 do 270040 
oraz inne podzespoły 

W obudowach DIP,ZIP,SMD 
nowe oraz zdemontażu z pełną 
gwarancją. 
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EPIC 


Jest rok 6398. Słońce układu planetarnego zamieszkanego 


przez ludzi przekształca się w supernową. Jedyny ratunek to | 


szybka ewakuacja. Niestety, najbliższa planeta, na której 
może utrzymać się życie, leży w sektorze, do którego dostać 
się można tylko przez centrum imperium Rexxon. Jego miesz- 


kańcy nie darzą ludzi sympatią i należy się liczyć ze zbrojną | 


konfrontacją pomiędzy tymi dwiema rasami. Teoretycznie, 
ludzie są bez szans, z dala od baz, czterokrotnie słabsi 
liczebnie. Nie tracą jednak ducha walki. W ich posiadaniu są 
dwie potężne jednostki — gwiezdne pancerniki Redstorm 
i Battleaxe, na których pokładach mają swe bazy liczne myśli- 
wce oraz prototypowy Golden Fighter. Właśnie na tym ostat- 
nim będziesz mógł się sprawdzić w roli gwiezdnego pilota. 
Program Epic to na pierwszy rzut oka symulacja, jednak po 
baczniejszym przyjrzeniu się jego klasyfikacja nie jest już tak 
jednoznaczna. Wyróżnia go spośród typowych programów 
symulacyjnych dość bogata fabuła. Przed i po każdej misji 
otrzymujesz informacje o tym, co Twoje działania spowo- 
dowały, jak na nie zareagował przeciwnik, czego się możesz 
spodziewać w przyszłości. 

Całości towarzyszy dopracowana oprawa graficzna i muzy- 
czna. Autorzy w pełni wykorzystali zalety grafiki wektorowej. 
Duża szybkość, olbrzymia liczba obiektów, płynna animacja to 
jedynie część jej plusów. Jednocześnie o stopniu komplikacji, 
może świadczyć fakt, że w końcowych misjach spotkasz | 
kilkaset jednostek na raz! Od strony muzycznej również nic nie 
można zarzucić programowi, zresztą nie należy się temu 
dziwić, jeśli zauważymy, że do jego powstania przyczynił się | 
David Whittaker i grupa Maniacs of Noise. 

Sterowanie w symulacji odbywa się w głównej mierze za 
pomocą myszy (kierowanie lotem, regulacja prędkości i strze- 
lanie). Korzystanie z klawiatury ogranicza się do zmiany 
widoków z kabiny bądź przełączania broni. Tych ostatnich 
mamy kilka do wyboru w zależności od wykonywanej misji. 
Charakteryzują się one różnym zasięgiem i skutecznością 
(lasery, pociski plazmowe, rakiety fotonowe i tajemnicza broń 
epic). Dodatkowo można wybierać stopień wykorzystania 
uzbrojenia — jego moc, z czterech dostępnych poziomów. 
Twoje zapasy amunicji i paliwa są ograniczone. To ostatnie 
można w trakcie walki uzupełniać poprzez pobieranie rozrzu- 
conych tu i ówdzie zasobników. Jest to jednak dość trudne i 
należy się raczej starać zakończyć misję korzystając z podsta- 
wowych zbiorników. Orientację w przestrzeni ułatwia Ci radar, 
który opcjonalnie przełącza się na mapę w trakcie wykonywa- 
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nia misji na powierzchni planety. Na zrealizowanie każdego 
zadania masz określony czas, co zmusza Cię do szybkiego 
odnalezienia przeciwnika (pomocny może okazać się klawisz 
F10 — pokazujący główny cel). 

Program Epic został wydany przez firmę Ocean, zajmuje 
trzy dyskietki, współpracuje z dwiema stacjami dysków i 
konieczna jest do jego uruchomienia pamięć 1 MB. Dla 
graczy mniej cierpliwych podaję kody umożliwiające rozpo- 
częcie gry od dalszych misji: AURIGA, CEPHEUS, APUS, 
MUSCA, PYXIS, CETUS, FORNAX, CAELUM, CORVUS. 
Dodatkowym ułatwieniem jest używanie klawisza ENTER na 
klawiaturze numerycznej. Jego naciśnięcie automatycznie 
uzupełnia paliwo oraz daje dostęp do całego uzbrojenia z 
pełną amunicją. 

Roman Sadowski 
MA _ 
Ocean Software 


|Graika __ piytytotytot || 
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| Pomysj __— przezycia | 
Atrakcyjność _ tptytyczty c | 8) 
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Producent | 


Pozycja Nazwa gry 
1 Skarabeusz Twin Spark Soft 
2 Masa Krytyczna Twin Spark Soft 
| Twoj pierwszy Angielski Palladin 


c Kości zostały rzucona Twin Spark Soft 
a 
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STRIKE FLEET 


DAELIM 
rIMI ISTA M 1ILHLLB HA" 


TIMEI: OGNZAI-I 


Jednym z elementów współczesnej wojny są zmagania na 
morzu — ważnym obszarze strategicznym dla każdego państ- 
wa. Dzięki programowi STRIKE FLEET możesz spróbować 
swoich sił jako dowódca zespołu okrętów (amerykańskich lub 
brytyjskich) w konfrontacji z różnymi niebezpieczeństwami. 
Twoimi przeciwnikami są, w zależności od wybranego scena- 
rlusza, jednostki marynarki Argentyny, Iranu bądź Związku 
Radzieckiego. Program umożliwia wcześniejszy wybór okrę- 
tów według własnych priorytetów. Gracz dysponuje pewną 
pulą punktów, którą wydatkuje na "zakup” danych jednostek. 





W symulacji uwzględniono ważniejsze elementy i parametry 
urządzeń oraz broni stosowanych na współczesnych okrę- 
tach. Jako dowódca musisz decydować, czy na przykład 
skorzystać z radaru pasywnego o mniejszej skuteczności, czy 
też posłużyć się aktywnym o lepszej charakterystyce, ale 
łatwo wykrywalnym przez przeciwnika. Dysponujesz ograni- 
czonymi zasobami amunicji — szczególnie rakiet, tak więc 
staraj się używać jej oszczędnie, strzelając tylko w sytuacjach, 
w których jest to konieczne (ma to istotne znaczenie w 
dalszych scenariuszach, kiedy gwałtownie rośnie liczba i 
jakość jednostek wroga). Wykorzystuj helikoptery do dale- 
kiego zwiadu, są one nie tylko skuteczną bronią przeciwpod- 
wodną, ale także "oczami" twojej floty. 

Sterowanie odbywa się za pomocą myszy i nie jest skom- 
plikowane. Jak w każdym tego rodzaju programie, stronie 
dźwiękowej nie poświęcono zbytniej uwagi. Efekty ograniczją 
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się w gruncie rzeczy do odgłosów pracy maszynowni, odpalania 
rakiet oraz buczków alarmowych. Grafika za to prezentuje dość 
wysoki poziom. Pełna animacja okrętów, wybuchy przy trafie- 
niach w cel, pożary itp. STRIKE FLEET w swych założeniach 
jest zbliżony do programu HARPOON firmy Three-Sixty. Nie 
jest tak rozbudowany i wierny rzeczywistości, ale za to chara- 
kteryzuje się dużą dynamiką i wymaga trochę refleksu i 
zdolności podejmowania szybkich decyzji. W grze możliwa jest 
zmiana prędkości upływu czasu, ale niekiedy już przy jego 
pierwszym stopniu, niedoświadczony dowódca ma trudności z 
dostatecznie sprawnym i właściwym reagowaniem na zagrożenie. 





Program zajmuje jedną dyskietkę, wymaga 512 KB pamięci 
dla użytkowników systemu 1.3 oraz 1 MB dla 2.0. W trakcie 
testowania STRIKE FLEET zwróciły moją uwagę dwa manka- 
menty — po pierwsze do swojej dyspozycji mamy tylko 
kilkanaście misji, których ukończenie nie zajmuje zbyt wiele 
czasu (przydałby się dodatkowy dysk z kolejnymi scena- 
riuszami)., Druga wada to to brak możliwości wyłączenia 
napędu stacji dysków w trakcie gry. Powoduje to niepotrzebne 
jej zużywanie się. Program został stworzony przez firmę 


Lucasfilm'Games, a wydany przez Electronic Arts. 
ć Roman Sadowski 


TRIKE ELEE ia 


Electronic Arts 


| Grafka  pozeztbawzcatoczi| | - 


[Dźwek __ prezezj | | 11] 
| Pomysł ___ peptycyttZtZ( | || 
| Atrakcyjność peyeypcytzti | | | - 
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GLOBAL EFFECT 


W okresie ostatnich dwudziestu lat sprawy związane z 
ekologią stały się bardzo ważne — popularni "zieloni" 
stanowią coraz mocniejsze frakcje w parlamentach państw, 
a na ochronę środowiska wydaje się miliardy dolarów. 
Zmusił nas do tego ciągle rozwijający się przemysł, a co za 
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tym idzie zanieczyszczenie powietrza i wody. Nikt nie jest w 
stanie przewidzieć, czy uda się uniknąć na Ziemi katastrofy 
spowodowanej na przykład wyciekiem radioaktywnej wody 
do oceanu. Jednak już dziś, dzięki komputerom, można 
zasymulować rozwój i skutki ekologiczne postępu techni- 
cznego. 

Pierwszą popularną grą tego typu było niezapomniane Sim 
City. Jestto gra zaliczana już do klasyki tego gatunku, na równi 
z Tetrisem, PacManem czy Invaders. Dzięki niej można było 
przeprowadzić symulacje rozwoju miasta. Jednym z aspek- 
tów, które gracz musiał brać pod uwagę, było skażenie 
środowiska — z ang. "pollution" — wskutek którego miasto 
wolniej się rozwijało. Jednak, jak można się domyślić, to nie 
wszystko — w końcu mechanizmy naturalne są bardziej 
skomplikowane. Nic dziwnego, że nikt nie pomyślał na 
przykład o efekcie cieplarnianym — wszak Sim City to symu- 
lacja miasta, a nie całej planety. 

Grę Global Effect, wydaną przez firmę Millennium, można 
zaliczyć do kategorii "symulatorów planety”. Gracz, który 
pierwszy raz się z nią zetknie, może zakrzyczeć "O! Sim City!” 
i będzie miał w pewnym stopniu rację — podobny jest interfejs 
użytkownika oraz system *kwadracików” ustawianych na 
planszy symbolizującej ląd i wodę. Jednak na tym właściwie 
kończy się podobieństwo — gra w Global Effect różni się tym 
od gry w Sim City, czym różni się prowadzenie mercedesa od 
citroena — niby to to samo, ma cztery koła i silnik, jednak 
technika jazdy jest inna. 

W bardzo estetycznym opakowaniu nabywca gry znajdzie 
trzy dyski trzy i pół calowe, ponad osiemdziesięciostronicową 
instrukcję obsługi oraz kolorową "ściągawkę” do gry. Global 
Effect można uruchomić na dowolnej Amidze (nie mogłem 
tego sprawdzić, gdyż moja Amiga ma 3 MB pamięci, ale 
instrukcja nie precyzuje, czy uruchomienie na Amidze z 512 
KB RAM jest możliwe, czy nie) w dowolnym systemie telewi- 
zyjnym — NTSC i PAL. Mówiąc szczerze jest to pierwsza gra, 
która może bez problemu przełączyć amerykańską Amigę w 
tryb PAL korzystając z układów tzw. ECS (Enchanced Chip 
Set) montowanych w A500 z niegasnącą diodą Power oraz 
młodszych (A500 Plus, A3000). Po włożeniu dysku pier- 
wszego ukaże się nam plansza pozwalająca na wybranie 
systemu telewizyjnego oraz... języka, w którym komputer 
będzie się z nami komunikował! Niestety, jak można się tego 
było spodziewać, nie ma polskiego, ale gracz, który się uprze 
może bez problemu przerobić na przykład notację francuską 
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na polską — wystarczy tylko edytor testów, gdyż wszystkie 
wiadomości zawarte są w plikach tekstowych na ostatnim, 
trzecim, dysku gry. 

Następnie musimy przejść fazę zabezpieczenia wybierając 
odpowiednie symbole geometryczne, które znajdują się przy 
opisie budowli — wszystko jest umieszczone w podręczniku. 
Może to sprawić na samym początku trochę kłopotów, gdyż 
niestety kolejność ułożenia budowli w podręczniku jest zu- 
pełnie inna niż w grze, ale praktyka czyni mistrza i nie będzie 
z tym problemów, gdy zagłębimy się w grę. Po poprawnym 
wprowadzeniu kodów zaprezentowana nam zostanie sek- 
wencja wprowadzająca z tzw. listą płac, czyli imionami i 
nazwiskami autorów gry. Akompaniuje nam bardzo nastro- 
jowa i ciekawa muzyka. Gdy naciśniemy klawisz myszki lub 
dowolny klawisz klawiatury, wejdziemy do pierwszego z kilku 
menu pozwalających wybrać nam typ gry. Pierwsze menu 
wymaga podjęcia decyzji, czy zamierzamy stworzyć wirtualny 
świał od nowa ('Create a World”), czy wybieramy jeden ze 


| scenariuszy, o których później (opcja "Save a World”) oraz czy 





zamierzamy zagrać w grę bardziej militarną ("Rule the World”). 
Ostatnią opcją jest możliwość kontynuowania gry z dysku oraz 
wykorzystania dysków z danymi do Global Effect — najwy- 
raźniej Millennium ma zamiar wydać tzw. Data Disks z dodat- 
kowymi scenariuszami. 

Wybierając "Create a World” można wybrać jeden z kilku 
światów różniących się między sobą warunkami na nich pa- 
nującymi lub stworzyć własny świat od zera. Przy każdej z 
ustawionych wstępnie krain jest dostępny jej opis, co jest 
bardzo przydatne. Wybierając natomiast "Save a World” 
mamy możliwość zmierzenia się z czasem — do dyspozycji są 
cztery scenariusze: "Świat po katastrofie nuklearnej" (60 latdo 
dyspozycji), "Świat po katastrofie ekologicznej” (50 lat), "Efekt 
Cieplarniany” (50 lat) i "Świat jałowy” (40 lat; gra stawia nas w 
sytuacji prawie całkowitego zaniku wszelkich zasobów natu- 
ralnych) — kłaniają się scenariusze z Sim City... Opcja "Rule 
the World” jest przeznaczona dla doświadczonych graczy i 
umożliwia konfrontację militarną. 

Następnym menu jest wybór liczby graczy: jeden, dwóch lub 
gra z komputerem. Gdy zdecydujemy się na grę przy udziale 
dwóch uczestników, potrzebne będą dwie maszyny połą- 
czone tzw. null modem cable, czyli kablem umożliwiającym 
komunikowanie się komputerów poprzez port szeregowy. 
Dużym plusem jest jego opis w instrukcji. Przy okazji warto 
wspomnieć, że komputerem na drugim końcu kabla nie musi być 
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Amiga — "pecet" z zainstalowanym na nim Global Effect pozwoli 
również rozegrać pasjonującą partię. Możliwa jest też komunika- 
cja przez modem, ale instrukcja nie poleca tej formy połączenia. 

Gdy przebrniemy przez wszystkie repertuary (nowe tłuma- 
czenie słowa "menu") ukaże nam się główny ekran gry. Dzięki 
niemu mamy możliwość sterowania całą rozgrywką za po- 
mocą myszki, co może być niekiedy męczące, szczególnie 
podczas mozolnego poszukiwania ikonki budowli, którą za- 
mierzamy postawić. Sim City pod tym względem jednak góruje 
— obsługa nie jest tak męcząca, jak tutaj. Oprócz stawiania 
budowli i ich kontroli bardzo ważną rolę w grze pełni system 
danych o środowisku. Można dzięki niemu dowiedzieć się, 
jakie jest stężenie dwutlenku węgla w atmosferze, grubość 
powłoki ozonowej, zanieczyszczenie środowiska, temperatu- 
ra oraz poznać stan innych ważnych aspektów cywilizacji. To 
w największym stopniu odróżnia opisywaną grę od Sim City — 
nacisk położony jest głównie na środowisko naturalne, choć 
trzeba również dbać o rozwój cywilizacji. 

Gra na początku wydaje się być bardzo trudna i to się 
zgadza — stopień złożoności jest bardzo duży. Przez kilka 
pierwszych partii grający będzie oswajał się z zasadami, 
jednak po pewnym czasie zdobędzie zdolność swobodnego 
wprowadzania w czyn swoich zamiarów. 

Od strony graficznej Global Effect jest, jeżeli można użyć 
tego określenia, prawie perfekcyjne — grafika jest bardzo 
plastyczna, kolorowa. Dawno nie widziałem programu tak 
dopracowanego pod tym względem jak opisywany — wyko- 
rzystywane są w pełni możliwości Amigi. Ponadto całość 
"chodzi" bez zarzutu i wydaje się, że wersja Amigowska była 
pisana od początku do końca na tym komputerze, a nie na 
przykład przenoszona z PC, mimo że jest to tańsze w 
produkcji. Wszędzie widać dopracowanie i profesjonalizm, 
również od strony efektów dźwiękowych. 

Dla kogo przeznaczony jest ten program? Może najpierw 
bardziej ogólne pytanie: czy to jest jeszcze gra? Oczywiście, 
ale zawiera o wiele więcej informacji niż normalna gra decyzyj- 
na i jest o wiele bardziej skomplikowana. Dzięki Global Effect 
możemy wyobraźić sobie to, co może stać się z naszą cy- 
wilizacją przy tak szybko postępującym zanieczyszczeniu 
środowiska. Za ciekawą uznają tę grę zapewne nie młodzi, 
spragnieni wrażeń, ale już bardziej stateczni gracze, którzy 
potrafią godzinami wpatrywać się w jeden iten sam obraz (no, 
niekiedy się coś na nim rusza). Gra może być świetnym 
uzupełnieniem w programie szkolnym — na przykład na stu- 
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diach lub nawet w liceum, na lekcjach biologii, gdyż ma 
wysokie walory edukacyjne. 


Rafał Wiosna 


Millennium 


| Grafika ___ p.ep.czcz zizi 





| aask—ketztzzezeztzć | 
Pomysł **xx*x*x*Wvwva 

_Atrakcyjność epp |_| 

| Ogólnie ___ płukukokwkok | 1 7 





NIELEGALNY DOPING CZ. 3 


Kontynuujemy niecny proceder zniechęcania prawdziwych 
graczy. 
Dziś dalszy ciąg alfabetu. 


Lemmings 
Kody dla dwóch graczy: 


JAJHELDIBMO 1l NMMDIJALMN 


ui 


Pe 


IJELDIJCMX 12 HMDIJINMMW 


No 


3 NARLDIJADMU 13 MDIJAJLNMP 
4 HLDIJINEMN 14 DIJIJLMOMY 
5 LDIJAJLFMW 15 IJANLMDPMYV 
6 DIJIJLLGMP 16 JINLMDIQMO 
7 IJANLLDHMM 17 JAJRLFIBNR 


8 JINLLDIIMV 18 IJHLFIJCNK 
9 JAJHMDIJMX 19 NHLFIJADNX 
10 ITJHMDIJKMQ 20 HLFIJINENQ 


Jeżeli chcesz, żeby Lemmingi nie popełniały samobójstwa, 


. wpisz na planszy tytułowej FQUIGGLY. 
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Crazy 


1 TFLCAHVFBD 
2 FLCIHUTGBL 
3 NCALWTFHBM 
4 CKLTTGNIBF 
5 CCHSUFLIBH 
6 IHSUFLCKBO 
7 LRUGLCCLBN 
8 RUGLCKLMBG 
9 VFNCAHUNBN 
10 FLCKHWUOBI 


wild 


1 BAIQUMOJCO 
2 IIPWMICKCD 
3 MPUEMCCLCM 
4 PUDMCKLMCD 
5 UEMCCEWNCQ 
6 LICCQITWOCQ 
7 OCCLVUEPCH 
8 CKLWUEOQCR 

9 CAHRTGMBDP 

10 IHSTFMCCDI 





Oh No! More Lemmings 


Kolejne kody do poziomów: 


11 NCAMUUFPBE 
12 BIMTUNLQBR 
13 CEHPTIDOBCP 
14 KHPTLICCCI 
15 LSVLICADCI 
16 RYLKCKMECF 
17 TDOCCHWFCI 
18 DOCKITTGCP 
19 ICAMVVMHCR 
20 CIMUVLIICI 


11 MSVFICADDE 
12 STGOCILEDR 
13 VOKCCHVFDR 
14 NKCOHWVGDO 
15 ICCLVVOHDF 
16 CKMTTOIIDL 
17 CCHSUGOJDN 
18 IHRUFOCKDS 
19 LQUNICALDQ 
20 QUGMCIMKDH 





Logo 
Kody do poziomów w grze pierwszej: SPB3, MKJR, SSPZ, 
EWBM, 23YF, MPJW, VKS6, PZM1, P1M2, MWJ4, JOG2, 
VYSN, PHMI, TINE 
oraz w grze trzeciej: RFPC, 1AYL. 


Lotus Turbo Esprit Challenge Il 


Oto kody do tras: TWILIGHT, PEA SOUP, THE SKIDS, 
PEACHES, LIVERPOOL, BAGLEY, E BOW. Nieograniczony 
limit czasu uzyskasz wpisując się jako TURPENTINE, a co 
spowoduje wpisanie tam DUX — zobacz samilll. 


Magic Marble 


1- ADVERTISER — BVERYWHERE 
CONNECTION 
— COPYWRITER 
— CIGARETTES 
9- COMPLICATE 10- IMPOSSIBLE 


koniec — INTERESTED 


Midhigt Resistance 


Gdy gra się uruchomi, poczekaj, aż pojawi się demonstracja 
gry. Wtedy napisz na klawiaturze (wraz ze spacjami): "ITS EASY 
WHEN YOU KNOW HOW”. Skutek: "nieskończone życie”. 


3—  TOOTEPASTE 
5-— CLEVERNESS 


© m 2 b 
I 


7- TELEVISION 
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Narco Police 


W czasie gry wpisz CONGR, a potem RETURN. Spowoduje 
to zakończenie gry. 


- Nawy Seals 


Do spisu najlepszych graczy wpisz się jako PSBOYS, a 
następnie w czasie gry wciśnij H — pauza — a potem klawisz 
ESC. Przeniesie Cię to do następnego poziomu. 


Nebulus/Nebulus II 


Do obu gler jest ten sam cheat: na planszy głównej wpisz 
HELLOIAMJMP — nieskończone życia. Pozwoli Ci to też 
wybrać wieże klawiszami F1 — F8. 


Ninja Spirit 
Wciśnięcie F9, lewego SHIFT I CAPS LOCK pozwoli Ci 


zapomnieć o limicie czasu oraz nie bać się zetknięcia się z 
innymi postaciami. 


Ninja Warriors 

Wciśnij CAPS LOCK, wpisz jedno z haseł podanych niżej i 
ponownie wciśnij CAPS LOCK. Hasła to: 

CHEDDAR — nieśmiertelność, 

THE TERMINATOR — efektowna destrukcja martwego 
bohatera, 

MONTY PYTHON — nieprzyjaciele stają się przyjacielscy, 

SKIPPY — przeciwnicy zaczynają podskakiwać, 

ASMALLSTEP FOR MAN — przeciwnicy wyskakują poza ekran, 

STEVE AUSTIN — pozwala zwolnić grę poprzez wciśnięcie S 

oraz 

MAY THEFORCEBEWITH YOU—brakzmniejszaniasię energii. 


Nitro 
Na listę najlepszych wpisz się jako MAJ. Skutek: 50 "ple- 


niędzy”, 5000 jednostek paliwa. Ponadto wpisanie NITRO 
przenosi Cię do następnego poziomu. 


Outrun 


Podczas gry wpisz RED BARCHETTA. Dzięki temu wciśnięcie 
S przeniesie Cię na następny poziom, T da dodatkowy czas, a B 
da Ci możliwość zaczęcia wyścigu jeszcze raz od początku 
poziomu. 


Pacland 


Wpisanie na ekranie tytułowym słowa AVALON da Ci "nie- 
skończone życie”. 


Pang! 


Na ekranie z mapą wpisz WHAT A NICE CHEAT. Możesz 
teraz wybrać dowolny poziom startowy. 
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Platoon 


Gdy gra się uruchomi, wpisz HAMBURGER-HILL, przy czym 
"-” naciśnij na klawiaturze numerycznej (jeżeli masz A600 
możesz sobie to darować — tam nie ma bloku numerycznego). 
Pozwoli CI to przenosić się po poziomach gry krzystając z 
klawiszy F1-F4. 


Predator 


F10 zwiększa energię. 


Populus 


Oto kilkanaście kodów do poziomów. W przygotowaniu 
znajduje się rozszerzona lista. 


225 HURTOGODOR 
250 VERYOKT 
275 BUGINOND 
300 BILQUAZOUT 
325 SCODEING 
350 SUYDIEHOLE 
375 SADCUTER 
400 BADMEILL 
425 BURIKEPIL 
450 JOSYMAR 
475 MINCEME 
500 SHADWILDON 
999 KILLUSPAL 


Populous II 


Kody doświadczenia: 


FKDDMTNDFZKOBOPT 
CDDDWUNDNFKQRMPT 
AEDDBMNDKGKQDKPT 
AKDDLLNDIJKQDIPT 


Największą siłę uzyskasz po wpisaniu 


ADKIUCMCZNDIFINL 


P47 


Na listę najlepszych graczy wpisz się jako ZEBEDEE. Aktywi- 
zuje to dwa klawisze funkcyjne: F1 — następny etap, F2 — 
dodatkowe życie. 


Rail Road Tycoon 


Sposób na więcej forsy: SHIFT + Y. 


Rambo Ill 


Wpisanie się w liście najlepszych jako RENEGADE da Ci 
możliwość przenoszenia się między poziomami za pomocą 
klawiszy 1, 2 i3. 
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Return Of The Jedi 


Wpisz się w tabeli wyników jako DARTH VADER. Pozwoli Ci 
to zmieniać poziomy klawiszem F2. 


Resolution 101 


Przytrzymaj klawisze M | P — spowoduje to zatrzymanie 
upływu czasu. 


Rick Dangerous 


W czasie gry wciśnij klawisz HELP. Pomoże Ci to skończyć grę. 


Rings Of Medusa 


wpisz się jako DESOXYRIBONUKLEINSAEURE i użyj 


| klawisza HELP. 


Robocop 


Zapauzuj grę klawiszem RETURN i wpisz BEST KEPT 
SECRET. Da Ci to nieśmiertelność. 


Running man 


Na listę najlepszych wpisz się jako "DdLISsKk". Da Ci 
(Arnoldowi) to nieśmiertelność. 


R-type 


Na listę najlepszych wpisz się jako SUMITA. (z kropką). 


R-type II 


Zatrzymaj grę klawiszem P i trzymając wciśnięty lewy przy- 
cisk myszki naciśnij klawisz F1. 


OWAK 
Zaległości z numeru pierwszego: 


ZOOM 


Gdy gra poprosi Cię o wybranie poziomu startowego, wciśnij 
F10. Pozwoli Ci to wybrać poziom aż do nr. 30. 


Rafał Wiosna 


W następnym numerze dalej będziemy poznawać alfabet, 


tym razem od litery S. Przy okazji zachęcam do współpracy z 
/ nami i do nadsyłania podpowiedzi do gier. Piszcie na adres 


naszej redakcji z dopiskiem CHEATS. 


„KESEZECERCZNIECEGNE FAZA] 
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MIG-29M SUPERFULCRUM 


Mig-29 Fulcrum był już od początku swojego powstania samo- 
lotem, wokół którego narosło wiele mitów i spekulacji. Stwo- 
rzony jako myśliwiec frontowy miał być w założeniach odpo- 
wiednikiem F-16 i F-15. Chwalony za dobre właściwości 
pilotażowe i manewrowe był równocześnie ganiony za słabą 
elektronikę i fatalną ergonomię. O tym, jaki jest naprawdę ten 
myśliwiec, możesz się przekonać bawiąc się grą Mig-29M 
Superfulcrum. 

Autorzy tej symulacji postarali się o jak najwierniejsze od- 
wzorowanie prawdziwych warunków lotu. Jako konsultanci 
służyli im piloci, którzy mieli możność osobiście latać migiem. 
Dzięki temu symulacja jest wspaniale wykonana z dużą 
dbałością o szczegóły i realizm lotu. Za scenariusz posłużyły 
fikcyjne wydarzenia w Ameryce Południowej. W jednym z 
państw tego regionu dochodzi do przewrotu wojskowego. 
Twoim zadaniem, jako pilota sił zbrojnych ONZ (obok jedno- 
stek amerykańskich), jest przywrócenie do władzy legalnego 
rządu. Do wypełnienia masz różnorodne misje, począwszy od 
zdobywania panowania w powietrzu po niszczenie celów 
naziemnych. 

Sterowanie odbywa się za pomocą myszy, klawiatury bądź 
joysticka. Mam wrażenie, że sterowanie nie jest zbyt dobrze 
zaprogramowane — stery są mało czułe i wolno reagują na 
zmiany położenia. Program nie grzeszy dobrą grafiką ani 
dźwiękiem. Grafika jest mało urozmaicona, z małą liczbą 
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detali tta. Dzwięk jest monotonny i niezbyt dobrze dopasowa- 
ny do gry. Zarówno grafika, jak i dźwięk nie osiągają takiej 
jakości, jaką prezentują najlepsze produkty tego typu innych 
firm. Program działa z pamięcią 512 KB, ale najlepsze efekty 
osiągną posiadacze większej pamięci (do wyboru są różne 
rozdzielczości i liczba kolorów). Program jest dosyć skom- 
plikowany pod względem sterowania i obsługi. Jest to spo- 
wodowane uwzględnieniem przez autorów większości ele- 
mentów wyposażenia i warunków lotu prawdziwego miga (na 
przykład zmiany sterowności samolotu przy zmianach wy- 
sokości). Z tego powodu dla niezaawansowanych graczy 
symulacja staje się nieprzejrzysta i właściwie nie sposób z niej 
korzystać bez oryginalnej instrukcji. Ogólnie rzecz biorąc 
program niczym szczególnym się nie wyróżnia — jest prze- 
ciętny i można znaleźć lepsze symulacje. 


Roman Sadowski 


NERERECTTYTWWA 
POJ ELLEN ZTE 5 

| Grafika ___ popcpcpocpGZ(| | 11] 6 | 
| Dźwięk __—_ babcia | 11] 5" 
| Pomysł ___ pofpCPaCWAGPG | ||| 5_ 
| Atrakcyjność _ pop GG GL AL ALL ILĄ| 5) 
Ogólnie PAPA. LL L4| 5 
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| PODPOWIEDZI DO CIVILIZATION CZ.3 
FINANSE 


1. Miasto bez targu (marketplace) jestfinansowo kalekie. W miarę 


rozwoju gry to samo można powiedzieć o mieście bez banku, 


miastach co jakiś czas, jeślinaprawdę zależy Ci na prowadze- 
niu jak najbardziej wydajnego finansowo państwa. Poekspery- 


polach miapy —niektóre ż nich są bardziej wydajne i cenniejsze 
pod względem finansowym niż inne. Odpowiednie rozmiesz- 
czenie może spowodować, że miasto będzie bardziej "cenne". 
3.Jeżeli planujesz sprzedać jedną ż budowli miejskich, 
zrób toszybko, zanim stanie się ona przestarzała (obsolete). 
| Dla przykładu, po wynalezieniu prochu (gun powder) ko- 
| szary są nieprzydatne. Pamiętaj jednak, że ruch ten po- 
winien być wykonany tylko wtedy, gdy jesteś w tarapatach 
finansowych, w innym przypadku nie jest to najlepsze 
rozwiązanie. Innym dobrym momentem do sprzedania ja- 
| kiejś budowli może być sytucja, kiedy Twoja cywilizacja jest 
jedną zmocniejszych. Np., gdy posiadasz siedzibę Narodów 

| Zjednoczonych (United Nations Wonder), a co za tym idzie, 
| każdy potencjalny wróg musi zawsze zaproponować Ci pakt 
pokojowy, możesz sprzedać mury miejskie (city walls) znaj- 
dujące się w bezpiecznej odległości od granicy. Uwaga! 
Budowli, które stały się przestarzałe, nie można sprzedać. 





mentuj z. rozmieszczeniem ludzi. pracujących na różnych | 


2.Starajsię robić przegląd ekranów informacyjnychwswoich | 


4. Zbuduj dużo karawan. Pozwalają one na nawiązanie 
handlu z innymi miastami, a to z kolei daje większy dochód. | 


| Wysyłaj karawany do najdalej oddalonych miejscowości, | 


niekoniecznie swoich — handel z innymi też może być 


opłacalny. Pamiętaj jednak, że jedno miasto może utrzymy- 
wąć maksymalnie trzy trakty handlowe. 

5. Jeżeli nawiążesz kontakt z nową cywilizacją, która ma 
kilka dużych miast, spróbuj zerwać niektóre z istniejących 


traktatów handlowych i rozpocząć interesy z miastami 
nowo odkrytej cywilizacji. Możesz to zrobić pozbywając się | 
karawan stacjonujących w innych miastach (dispatch unit). | 


6. Użyj karawan do przyspieszenia budowy Cudów Świata 
(World Wonders; np. United States Wonder). Kiedy taka 
, Jednostka przybędzie do miasta, w którym budowany jest 
| foud', będziesz mogł wybrać odpowiednią opoję. Jeżeli 
' jesteś w stanie szybko produkować karawany, możesz tym 

sposobem przyśpieszyć proces budowy "cudów". 

7.Jeżeli dochód twój rośnie, spróbuj zmienić wielkość po- 
datków. Zwiększ przy tym wydatki na naukę, opłaci Ci się to. 
8. W miastach, gdzie zbiory są wystarczająco wysokie, mo- 


żesz odciągnąć pewną część mieszkańców od pracy i zamienić 


| ich w poborców podatków. Zwiększy to ogólny dochód. 
9. Buduj fabryki, gdy tylko stanie się to możliwe. Przedtem 
jednak zbuduj jednostki potrafiące neutralizować skażenie 
środowiska. Robią to oddziały osadników (settlers). Dla jed- 


nego dużego miasta potrzebne Ci będą dwie takie jednostki. 
10. Jeżeli zamierzasz skonstruować statek kosmiczny, zacznij 
zbierać nato przedsięwzięcie już teraz. Nicnie jesttak kosztowne, | 


jak podróże kosmiczne lub globalny konflikt wojskowy. 


Rafał Wiosna 
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JAK SKOŃCZYĆ 
LURE OF TEMPTRESS 


W poprzednim numerze naszego pisma zamieściliśmy opis 
gry Lure of Temptress. Dla tych, którzy zainteresowali się nią, 
a napotkali przeszkody nie do pokonania przy rozwiązywaniu 
licznych zagadek, podajemy pełny spis czynności niezbęd- 
nych do jej ukończenia. 

Twoja przygoda rozpoczyna się w celi więziennej (THE 
CELL). W pierwszej kolejności strąć pochodnię na podłogę 
(PULL TORCH), uważaj, by nie przyłapał Cię przy tym Skorl 
pojawiający się regularnie w twojej celi. Teraz spokojnie za- 
czekaj przy drzwiach, przepuść strażnika, który rzuci się do 
gaszenia pożaru i jak najszybciej opuść to pomieszczenie. 
Gdy tylko znajdziesz się po drugiej stronie drzwi, użyj komend 


| CLOSE DOOR i LOCK DOOR. Na lewej ścianie zobaczysz 


przykutego łańcuchami więźnia, który poprosi Cię o wodę. 
Udaj się do następnej komnaty (GUARD ROOM). Wykonaj 
serię rozkazów GET KNIFE (leżący na beczce), GET BOT- 
TLE, LOOK AT BARREL (uaktywni to kranik znajdujący się w 





beczce), USE BOTTLE ON TAP, USE KNIFE ON SACK 
(rozpruwasz sakwę, a dzięki powtórnemu spojrzeniu na nią 
staniesz się posiadaczem monety — jednego goata). Teraz z 
powrotem udaj się do więźnia (OUTER CELL) i daj mu butelkę 
(GIVE BOTTLE TO PRISONER). Usłyszysz od niego opo- 
wieść o jego losach, a także poznasz sposób wydostania się 
z tych lochów. Niestety nie jesteś w stanie usunąć obluzo- 
wanych cegieł w murze. Idź do następnego pomieszczenia po 
GUARD ROOM i USE KNIFE ON LEATHER CORD, w ten 
sposób uwolnisz przywiązanego do łoża RATPOUCHA. Po 
powrocie do OUTER CELL musisz mu wydać polecenie: TELL 


,. RATPOUCH TO PUSH BRICKS, RATPOUCH okaże się 


silniejszy od Ciebie, z łatwością zrobi wyrwę w murze, w której 
szybko zniknie. Nie pozostanie Ci nic innego do zrobienia, jak 
udać się w ślad za nim. 

Wylądujesz w wiosce, a w zasadzie w rynsztoku (SEWER 
OUTLET). Idź do kuźni THE FORGE, weź z podłogi TINDER- 
BOX, porozmawiaj z kowalem, a następnie skieruj sie do 
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miejscowej spelunki SEVERED ARMS. Zamień parę słów z | 


EILEAIN. Jeśli chcesz zarobić trochę pieniędzy, odnajdź 
MALLINA, dostaniesz od niego METAL BAR, którą to sztabę 
zanieś do VILLAGE SHOP i oddaj EWANOWI. Da Ci on parę 
monet | GEM. Idź do MAGPIE TAVERN, TALK TO MARKUS, 
BRIBE MARKUS, TALK TO MARKUS. Mała łapówka skute- 


cznie rozwiąże mu język. Odnajdź MALLINA, porozmawiaj z | 


nim i udaj się do kuźni. TALK TO LUTHERN, wróć do MAGPIE 
OURTYARD I TALK TO GRUB (starzec leżący przy fontan- 
nie). Spytaj się o BLACK GOAT. Znowu pójdź do kuźni i 
ponownie porozmawiaj z kowalem LUTHERNEM. ldź do 
SEVERED ARMS I TALK TO EILEAIN, dostaniesz od niej 
DIARY. 

Dokładnie oglądając dziennik (EXAMINE DIARY) zapoz- 
nasz się z notatkami maga z jego eksperymentów. Wróć do 
MAGPIE TAVERN | daj GEM karczmarce (NELL!). W zamian 
otrzymasz FLASK, próby jej opróżnienia niczego konkretnego 
poza totalnym oszołomieniem nie przyniosą. Jedyną osobą, 
która ma na tyle mocną głowę, by nie paść trupem po spożyciu 

„trunku, jest kowal. Daj mu butelkę (GIVE FLASK TO LUTH- 
ERN). Udaj się do MARKET PLACE, daj wytrych RATPOU- 
CHOWI (LOCKPICK) I obejrzyj drzwi (stanie się widoczny 
zamek). Zaczekaj, aż przejdzie patrolujący ulicę Skorl, szybko 
wydaj komendę TELL TO RATPOUCH TO USE LOCKPICK 
ON LOCK. Gdy tylko drzwi się otworzą, wejdź do środka 
pomieszczenia. Obejrzyj stojącą na stole aparaturę, USE OIL 
BURNER WITH TINDERBOX (OIL BURNER znajduje się w 


lewej części APARATUSA). Zaczekaj, aż zajdzie reakcja 


(pokaże się mały dymek) i USE FLASK ON TAP (TAP z kolei 
jest na drugim krańcu urządzenia). Natychmiast wyjdź z domu 
maga. 

Ponieważ masz stosunkowo mało czasu na wykonanie 
wszystkich tych czynności przed powrotem Skorla, sugeruję 
zapisanie gry przed wejściem do pokoju TAIDGHASA. Wypi- 
cie sporządzonej mikstury zmienia Cię w Selenę. 

Teraz bez problemu możesz iść do MIDDLE STREET i 
wejść do komnaty, przed którą stoi Skorl. W środku znajdziesz 
uwięzioną dziewczynę GOEWINĘ. Kilka słów zamienionych 
ze strażnikami szybko przywróci jej wolność. Jeśli chcesz się 
pozbyć skutków działania czaru, musisz iść do CASTLE 
WALL. Wcześniej jednak wskazane jest porozmawianie z 
mieszkańcami osady. W ten sposób dowiesz się, jaki jest ich 
prawdziwy stosunek do Ciebie i planów obalenia Seleny. 
Po transformacji z powrotem w Diermota porozmawiaj z 
GOEWINĄ, znajdziesz ją w aptece (APOTHECARY WORK- 
SHOP). 

Teraz udaj się do BLACKFRIARS ROW, zauważysz, że na 
ścianie pojawiło się ogłoszenie. Przeczytaj je, dowiesz się, że 
została skradziona cenna książka, za zwrot której wyznaczo- 
no nagrodę. Odnajdź MALLINA (zwykle przebywa przy wej- 
ściu do zamku). Porozmawiaj z nim i weź od niego książkę. Idź 
do MONKS LODGE i porozmawiaj z wyższym mnichem 
(TOBY). Oddaj mu zgubę (GIVE BOOK TO TOBY), w zamian 
otrzymasz statuetkę, a z dalszej rozmowy dowiesz się, jak 
można pokonać Selenę. MALLIN poda Ci kilka składników, 
których nazwy powinieneś zapamiętać. 

Uwaga, dzięki wcześniejszej rozmowie z niższym kapłanem 
staniesz się posiadaczem ziół, jednak w trakcie gry nie zna- 
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lazłem miejsca, w którym można by było ich użyć. Po wyjściu 
z kaplicy ponownie pójdź do apteki. W wyniku rozmowy 
dowiesz się, że dziewczyna niestety nie ma jednego ze skład- 
ników — COWBANE. Musisz pofatygować się do kuźni I 
porozmawiać z matką kowala. Odeśle Cię do ogródka przy 
domu, w którym rośnie właśnie ta roślina. Mając COWBANE 
wróć do GOEWINY, oddaj jej ziele | poczekaj chwilę, aż 
przyrządzi miksturę. Weź ją od niej I ponownie porozmawiaj z 


| dziewczyną. Udaj się następnie do SEVERED ARMS I spytaj 


się ULTARA, jak przejść przez WEREGATE. Idź do WERE- 
GATE I porozmawiaj z GORGOYAMI. Okaże się niestety, że 
tylko kobieta może otworzyć drzwi. Pójdź do apteki I jeszcze 
raz porozmawiaj z GOEWINĄ. Oboje pójdźcie do WERE- 
GATE. Krótka rozmowa z dziewczyną... | brama sama się 
otworzy. 

Wejdź do środka I przygotuj się na monotonne sprawdzanie 
kombinacji rozkazów PULL I PUSH na czaszkach znajdują- 
cych się w kolejnych pomieszczeniach. Zasada rozumowania 
jest następująca: w każdej komnacie są dwie czaszki, jedna z 
nich otwiera I zamyka drzwi do sall, z której przyszedłeś, a 
druga poza zgrzytem łańcuchów niczego Innego nie powoduje 
(PULL działa przeciwnie niż PUSH). 





Skorzystaj z pomocy GOEWINY i rokaż jej pójść do sąsied- 
niego pomieszczenia i pchnąć bądź pociągnąć za czaszkę, 
która bezpośrednio nie otwierała drzwi. Gdy tylko wyjdzie ona 
z lokacji, w której Ty przebywasz, uczyń to samo z czaszką 
(PULL bądź PUSH SKULL). W końcu dojdziesz do sali bez 
czaszek, z wyjściem na północ. Przed dalszą wedrówką radzę 
zapisać stan gry. Czeka Cię bowiem ciężka przeprawa ze 
strażnikiem. 

Ponieważ sterowanie postacią podczas walki opisałem w 
poprzednim numerze naszego pisma, ograniczę się jedynie 
do kilku rad. Oto one: Staraj się wyprzedzać ciosy swojego 
przeciwnika, nie daj się zepchnąć do obrony (najlepszą formą 
obrony jest atak). Najskuteczniejsze jest kolejne zadawanie 
razów na różnych wysokościach ciała. Kiedy już się uporasz 
z wrogiem, przejdź do następnej komnaty. Szybko użyj na 
smoka zrobionej przez GOEWINĘ mikstury i później po- 
rozmawiaj z nim. Zażądaj od niego pomocy, da Ci on EYE, 
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Jedyną rzecz zdolną zniszczyć Selenę, a w zasadzie demona, 
który ją.opanował. Jeśli już staniesz się posiadaczem magi- 
cznego oka, spokojnie możesz wrócić do osady. Porozmawiaj 
z GOEWINĄ, Idź do kuźni i przeprowadź rozmowę z kowalem. 
Odnajdź MALLINA, dowiesz się od niego o Skorlu, któremu są 
niemiłe rządy Seleny. Znajdziesz go w MARKET PLACE. 
Kiedy Skorl wejdzie do sklepu, zajrzyj przez okno (LOOK 
THROUGH THE WINDOW) I podsłuchaj jego rozmowę ze 
sprzedawcą. Jak tylko Skorl opuści sklep, porozmawiaj z nim, 
a następnie wejdź do środka I pomów ze sprzedawcą (EWA- 
NEM). Zgódź się zastąpić go w misji, jaką mu zlecił Skorl. 
Zostaniesz ukryty w pustej beczce i razem z transportem wina 
trafisz do zamku. 

Wylądujesz w piwnicy z beczkami (CELLAR CELL). Do- 
kładne obejrzenie baryłek potwierdzi Twój sąd, że Skorle to 
straszliwe moczymordy. Tylko jedna beczka jest pełna, ale nie 
jesteś w stanie jej otworzyć. Z reguły dość szybko pojawia się 
w drzwiach chłopiec o Imieniu MINNOW, jak się okazuje syn 
MARKUSA. Uważaj, by nie wybrać którejś z opcji, jakie pro- 
ponuje Ci chłopiec (są to zdania, jakle ma on powiedzieć 
dowódcy Skorlów). 

Udaj się do kolejnego pomieszczenia — kuchni. Na stole 
zobaczysz resztki jaklegoś zwierzęcia, ich dokładne obejrze- 
nie umożliwi Ci wzięcie kawałka tłuszczu (FAT). W kącie leżą 
szczypce TONGS, weź je. Teraz możesz porozmawiać z 
chłopcem i kazać mu powiedzieć Skorlowi, że w piwnicy jest 
wyciek wina. W tym miejscu ponownie radzę skorzystać z 
opcji zapisu. Natychmiast udaj się do beczki I użyj na korku od 
tej pełnej, szczypiec. Wino zacznie uciekać szerokim strumie- 
niem, a Tobie nie zostaje nic innego do zrobienia, jak szybko 
uciekać. 

Zakuchnią znajduje się sala ze schodami prowadzącymi do 
góry (PASSAGE). Wejdź po nich. Znajdziesz się na balkonie, 
poniżej zobaczysz całą gromadę pijanych Skorlów. Ich do- 
wódca o mocniejszej głowie od reszty, z zainteresowaniem 
wysłucha raportu chłopca i szybkim truchtem poleci ratować 
wino. 

Ponieważ upływ trunku z beczki odbywa się tylko przez 
pewien czas, często zdarza się, że przy zbytniej opieszałości 
z Twojej strony, Skorl nie zdąży na czas dobiec do beczki i 
zatamować wycieku (a w zasadzie nadstawić gardła). W 
rezultacie całą procedurę należy powtórzyć. Pełny sukces 
uzyska się, jeśliw piwnicy odnajdziemy nieprzytomnego.Skor- 
la. Teraz spokojnie rozmawiamy z MINNOWEM i każemy mu 
iść do GATE ROOM. Użyj FAT na LEVER oraz wydaj 
polecenie chłopcu PULL LEVER, gdy tylko MINNOW zacznie 
ciągnąć za dźwignię, jednocześnie użyj WINCH. Jeśli dobrze 
skoordynowaliście się w czasie, to efektem powinno być 
podniesienie mostu zwodzonego. Żeby dostać się do komnat 
Seleny, musisz wrócić do PASSAGE, wejść po schodach, 
przejść przez balkon i dojść do kolejnych schodów. Most 
prowadzący do apartamentów czarownicy jest opuszczony, a 
na nim czeka na Ciebie kolejny strażnik. Jeśli roztrzygnąłeś 
walkę na swoją korzyść, to możesz spokojnie wejść do nas- 
tępnego pomieszczenia, obejrzeć bardzo efektowne zakoń- 
czenie oraz przeczytać dalszy ciąg całej historii (dość nie- 


oczekiwany!). 
Roman Sadowski 
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ALL DOGS GO TO HEAVEN 


Wszyscy chyba lubimy filmy Disneya. Perfekcyjnie animo- 
wane przygody Kaczora Donalda, Myszki (choć raczej powin- 
no się mówić Myszka) Miki czy Psa Pluto to dziedzictwo 
ludzkości o znaczeniu nie mniejszym niż obrazy Salvadora 
Dali, Picassa czy znanego skądinąd światkowi komputerowe- 
mu, Michała Anioła. Są to również symbole Ameryki, na równi 
z Blg Macem czy Statuą Wolności. Postacie te zawdzięczają 
popularność studiom Warner Brothers | pracującym tam naj- 
wybitniejszym animatorom. Dlaczego nie wykorzystać Ich do 
kreowania grafiki w grach komputerowych? Rekiny show- 
blznesu, którzy oddallby swoją narzeczoną za dobry pomysł 
na zarobienie pieniędzy, Już dawno na to wpadli i tak powstało 
parę gier, które zupełnie nie różnią się od przygód bohaterów 
szklanego ekranu. 





Pierwsza taką grą była Dragon's Lair. Była to gra nie tylko o 
pionierskiej grafice, ale także o pionierskiej technice — pier- 
wszy raz w historii zastosowano technikę pamięci optycznych 
umieszczając na jednym plastikowym krążku setki megabaj- 
tów grafiki i dźwięków. Dragon's Lair w akcji bardziej przypo- 
mina film animowany niż normalną grę, z tą jednak różnicą, że 
przygodami bohaterów steruje gracz. Początkowo gry tego 
typu były przeznaczone tylko dla tzw. automatów, czyli wolno 


. stojących komputerów przeznaczonych wyłącznie rozrywce. 


Jednak w niedługim czasie trafiły również na rynek domowych 
komputerów. Seria gier Space Ace czy wspomnianych Dra- 
gon's Lair to perły w każdej kolekcji, jedynym ich felerem jest 
to, że zwykle zajmują po cztery, pięć dysków, ale nic dziwnego 
— przy tej masie grafiki to zadziwiająco mało. 

All Dogs Go To Heaven to gra również tego typu, z grafiką 
zaczerpniętą z filmów Warner Brothers. Program przeznaczo- 
ny jest dla małych dzieci — wskazuje na to grafika, muzyka i 
temat. Dzieci bowiem grają w serię bardzo prostych gierek, 
których bohaterami są "uczłowieczone” zwierzęta. Po każdej 
grze dziecko poznaje dalszą część opowieści o przygodach 
bohaterów, co bardzo motywuje grającego, szczególnie jeżeli 
jest nim 6-letni maluch. 

Wspomniane gierki są bardzo proste — pierwszą jest 
wyścig szczurów, w którym gracz ma za zadanie unikać 
zetknięcia się z niekiedy pojawiającymi się na drodze prze- 
szkodami. Dziecko może sterować postacią na ekranie w 
lewo, prawo oraz powodować, że będzie ona podskakiwać. 
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Drugą gierką jest skok po zegarki. Akcja dzieje się w chmura- 
ch, bohaterami są psie anioły, świetnie narysowane i animow- 
ane. Jeden z nich ciągle "tańczy”, a gdy jest odwrócony tyłem 
do drugiego, ten może wyskoczyć i próbować złapać porusza- 
jące się jednostajnie wiszące zegarki. Może to proste, ale za 
to atrakcyjne dla małych dzieci, szczególnie dzięki grafice jak 
z filmu o Kaczorze Donaldzie. 

Świetnej grafice akompaniuje zdigitalizowana muzyka, 
która jest prawdziwą muzyką z partiami wokalnymi, a nie 
syntetyczną sieczką (przepraszam jej zwolenników). Anima- 
cja nie jest płynna, ale w części rekompensuje to wielkość 
animacji — niektóre postacie mają wysokość około 1/3 ekra- 
nu! 


Spotted Grey 
Secretary Rat 
squadcar 
Mighty Mike 

| Twizzle 
Terrible Tom 





Gra jest stuprocentowym hitem dla małych dzieci i napewno 
szybko się im nie znudzi. Mimo że zajmuje aż 5 dysków, to 
polecam ją wszystkim rodzicom, którzy nie chcą, żeby ich 
dzieci nabywały złych nawyków grając w gry typu *bij-zabij”. 


Rafał Wiosna 


Ready Soft E: 
|Grafka __ pezdazdi | || |6 


Dźwięk ___ pezczózczd | ||| | s 
Pomysł ___ pezrzczczi | || | | 5 
Atrakcyjność pepqzczi |||] 5 
Ogólnie __— płłażikki I lllls. 





72 








DYLAN DOG 


Czy lubicie filmy typu "Zmora z Elm street” czy choćby "Piątek 
trzynastego”? Tak, wiem, ja też. Ten charakterystyczny 
dreszczyk emocji, ciągłe napięcie i towaszyszący temu strach 
oraz krwawe i okrutne sceny to jest to, co przyciąga widzów na 
całym świecie niemal w równym stopniu co najważniejsze 
wydarzenia sportowe czy polityczne. 

W taki właśnie świathorroru przenosi nas firma Simulmondo 
ze swoim produktem zatytułowanym Dylan Dog. Znajdujemy 
się w dość dziwnym i niezwykłym miejscu przypominającym 
raczej rzeźnię niż spokojny dom na uboczu. Na każdym kroku 
leżą tu porozrywane wnętrzności, porozrzucane kończyny, 
szkielety. Sale tortur, płynąca litrami krew oraz czyhający na 
każdym kroku mordercy z najwymyślniejszymi narzędziami 
zbrodni to nieodłączny składnik gry. 

Pomimo że sam produkt nie należy, jak mogłyby na to wskazy- 
wać poprzednie zdania, do gatunku "beat'em up”, lecz jest raczej 
przeciętną labiryntówką z elementami zręcznościowymi. Nie jest 
więc niczym nowym na rynku oprogramowania rozrywkowego w 
szerokim tego słowa znaczeniu. Jednak wyróżnia go bardzo 
dopracowana grafika, nastrojowa oprawa muzyczna (szcze- 
gólnie w trakcie czołówki) oraz urozmaicona animacja. Widać, że 
każdy ruch naszego bohatera został przez twórców programu 
dokładnie przemyślany i przeanalizowany. Każde dotknięcie 
joysticka powoduje inny manewr w zależności od sytuacji zaist- 
niałej w danej chwili. Np. inaczej wygląda nagły zwrot podczas 





marszu, ainaczej podczas biegu. Patrzącnie mamy wrażenia, że 
jest to tylko sztucznie stworzona przez programistow (no, nie 
tylko...) rzeczywistość. Bieg, skok, upadek są płynne, naturalne 
i do złudzenia przypominają poruszanie się prawdziwego czło- 
wieka. Na dodatek każdemu postępowi w grze, każdemu dobrze 
wykonanemu posunięciu towarzyszy animowana scenka, która 
jeszcze bardziej podnosi atrakcyjność i gry. Poteguje napięcie i 
powoduje, że nie możemy obojętnie przyglądać się dalszym 
poczynaniom bohatera. 

Wracając do gry należy powiedzieć, że dość ciekawie 
rozwiązany jest sposób liczenia osiągnięć, jakie poczynili 
grający, a mianowicie, wraz ze zdobywaniem doświadczenia 
i czynionymi postępami zmniejsza się (a nie zwiększa) 


| wielkość trzycyfrowej liczby znajdującej się w górnej części 


drugiego ekranu. Początkowo liczba ta wynosi 666 (?!?). Na 
ekranie tym dostepnym poprzez naciśnięcie "spacji" znajduje 
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się również wykaz niesionych i aktualnie aktywnych przed- 
miotów. Aby użyć jakiegokolwiek przedmiotu, należy najpierw 
wskazać go tak, aby zaczął migotać, a potem trzeba wcisnąć 
przycisk josticka (zmieni się kolor tła, na którym znajduje się 
dany przedmiot). W ten właśnie sposób otwiera się niektóre 
tajne przejścia (pod warunkiem, że wzór na kluczu odpowiada 
temu na drzwiach). Możemy nieść przy sobie tylko pięć przed- 
miotów. Na tym ekranie dokonujemy również wszelkich ope- 
racji związanych z zamianą, podnoszeniem oraz pozosta- 
wianiem mniej lub bardziej potrzebnych obiektów. Poza tym tu 
także wybieramy broń. Poza własnymi rękoma możemy 
posłużyć się także znalezionym nożem czy pistoletem. Jed- 
nak należy uważać, gdyż amunicja kończy się bardzo szybko. 
Wszystko to wykonuje się w miarę sprawnie i nie powinno 
przysporzyć graczowi zbyt wielu kłopotów. 

Cała gra pełna jest wszelkiego rodzaju niespodzianek, puła- 
pek, nieoczekiwanych rozwiązań. Generalnie — wciąga, choć 
niemało w niej skoplikowanych zagadek, a także wielu niełat- 





wych elementów zręcznościowych. Grę należy zaliczyć do 
grona lepszych programów tego typu wyprodukowanych w 
ostatnim czasie. Jeżeli więc lubisz snuć się po nieskończenie 
długich i zawiłych korytarzach labiryntu, szukać niemożliwych 
powiązań drogą wielokrotnych i czasochłonnych prób, odnaj- 
dywać tajne komnaty w najmniej oczekiwanych miejscach, to 


z pewnością gra Dylan Dog przypadnie Ci do gustu. 
Krzysztof Bielecki 
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Dungeon Master FTL 
EWira Il Accolada 
Speedball I| Imageworks 14 
Rock'n'Roll | Electronic Arts 17 


TIPS 8 TRICKS 








* Myszka na smyczy 


Frank Schneider 


Jeśli komuś przeszkadza ciągłe plątanie się kabla myszki, 
może go przymocować do stołu (na przykład za pomocą taśmy 
klejącej). Ułatwi to pracę, przedłuży żywotność kabla (który od 
tej pory będzie się mniej zaginał), a także zabezpieczy myszkę 
przed przypadkowym spadnięciem ze stołu. 


AMIGA Magazin 8/1991 
Tłum. Marek Pampuch 


a (lsOrAT OEI 


Rafał Wiosna 


Amiga ma tę zaletę, że może poinformować użytkownika, czy 
jest zepsuta, czy nie. Gdy włączymy Amigę i zobaczymy ekran 
wypełniony jednym z poniższych kolorów, możemy być pewni, 
że komputer nie jest w pełni sprawny. 


CZERWONY — oznacza błąd w pamięci ROM; 

ZIELONY — błąd w pamięci CHIP RAM; 

NIEBIESKI — błąd w układach specjalizowanych; 

ŻÓŁTY — bład procesora, nieoczekiwany stan wyjątkowy. 


Ten ostatni błąd może być wywołany przez np. błędny 
program. Należy wtedy wyłączyć komputer i poczekać, aż 
zawartość pamięci zostanie wykasowana. Zwykle trwa to ok. 30 
sekund. 

Ponadto, gdy klawiatura jest zablokowana, a CAPS LOCK 
miga, należy wyłączyć komputer na dłuższy czas. 

Niektóre modele Amigi mają zapewne błąd konstrukcyjny, 
gdyż takie blokady klawiatury zdarzają się często. 
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* Rysowanie barwnych funkcji 


Andreas Dix 


Jeśli poszukujecie metodą śledzenia promienia barwnego 
(ray-tracing) nowych podkładów (tekstur) do scen animowanych 
lub do innych grafik — zapewne eksperymentujecie z doborem 
kolorów. Może chcielibyście także przedstawić "przestrzenne" 
funkcje nie w perspektywie, a w kilku kolorach? 

Poniższa procedura w BASIC-u pomoże Wam nieco. Jest to 
program, w którym w zależności od wpisanego w wierszu z 
instrukcją DEF FN wzoru możemy w wyniku otrzymać wielokolo- 
rowy wykres. Procedura "Farbplot.bas” otwiera najpierw ekran w 
niskiej rozdzielczości, a na nim okno. Następnie ustalana jest 
paleta, przy takich parametrach jak w listingu: od koloru 
czarnego, poprzez niebieski, aż do czerwonego (co nie oznacza 
wcale, że nie można tych parametrów zmieniać — przyp. tłum.). 
W kolejnym wierszu definiowany jest wzór funkcji (to również 
pole do popisu dla eksperymentatorów — przyp. tłum.). Funkcja 
ta zostaje narysowana za pomocą procedur zawartych w pętli 
FOR...NEXT. Aby zakończyć program, wystarczy nacisnąć 
klawisz <Esc>. Od redakcji: Radzimy przed "zamknięciem” okna 
i ekranu (WINDOW CLOSE, SCREEN CLOSE) spróbować 
umieścić tu procedurę zapisującą otrzymany wynik (choćby taką 
jak "Save ACBM" przedstawioną w listingu "Fploter" w trzecim 
odcinku naszego kursu programowania grafiki w BASIC-u). 

Ważne: Podczas eksperymentów ze zmianą palety należy 
uważać na to, aby nie przekroczyć dopuszczalnych dla tego 
rozkazu wartości parametrów (pierwszy parametr — liczba kolorów 
(tu 32), pozostałe 3 (R,G,B) — w granicach 0-1. Podobnie przy 
doświadczeniach ze zmianą wzoru należy pamiętać o tym, że 
obszar ekranu w tej rozdzielczości to 320 x 256, a zatem 
maksymalne wartości, jakie może przyjąć funkcja, to x=319, y=255. 
W związku z tym na przykład przy zastosowanych tu funkcjach 
trygonometrycznych x musi być podzielone przez 51, ay przez 41. 


REM *** Color-3D-Funktionsplotter **** 
SCREEN 1,320,256,5,1 

WINDOW 2,,,16,1 

FOR i=0 TO 15 

PALETTE i,0,0,i/15 

PALETTE i+16,I/15,0,1-i/15 

NEXT 

DEF FNF = 31*C0S(x/51)*SIN(y/41) 

FOR X=0 TO 320 

FOR Y=0 TO 256 
kol=INT(FNF) 
kol=kol*SGN(kol) 

IF kol>3l THEN kol=31 
PSET(x,y),kol 

NEXT x 

NEXT y 

WHILE INKEY$<>CHR$ (27) 
WINDOW CLOSE 2 

SCREEN CLOSE 1 

END 

FARBPLOT.BAS 


: WEND 


Czy chcecie przedstawić funkcję graficznie i w różnych 
kolorach? 

Od redakcji: Ponieważ procedura jest w BASIC-u, na efekt jej 
działania należy nieco poczekać (cały ekran to ok. 40 minut). Nie 
zrażajcie się jednak tym, że na początku będzie wyglądać to 
nieciekawie, i zostawcie Amigę w spokoju na choćby pięć minut. 
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"* CTRL C i assembler 


Lars Rottmann 


Wiele programów można przerwać wciskając w czasie ich 
wykonywania klawisze CTRL i C. Jest to standardowy sposób 
zatrzymywania aplikacji nie tylko na Amidze, ale także na 
komputerach zgodnych z IBM PC. Dostępne kompilatory C lub 
Moduli 2 generują programy, które niezależnie od programisty 
wykrywają wciśnięcie CTRLC i zatrzymują swoje działanie. Jednak 
ludzie programujący w assemblerze zdani są wyłącznie na siebie. 

Wykrycie wciśnięcia CTRL C jest możliwe przez funkcję 
SetSignal w bibliotece exec.library. Oto przykładowy program 
mogący wykryć nie tylko CTRL C, ale też CTRLiD,EiF. 


; CTRL C i assembler 


SIGBREAKB_CTRL_C equ 12 
SIGBREAKB_CTRL_D equ 13 
SIGBREAKB_CTRL_E equ 14 
SIGBREAKB_CTRL_F equ 15 


Wait: bsr.s Test_Ctrl_C ; procedura testująca 
beq.s Wait ; jeżeli nie wciśnięto CTRL C 
moveq O0,d0 ; powrót bez błędu 

rta 

Test_Ctrl_C: 

moveq £0,a0 

moveq f0,d1 

move.l $4.w,a6 ; pobranie ExecBase 

jsr -306(a6) ; wywołanie _LVOSetSignal 


btst 
rts 


*SIGBREAKB_CTRL_C,d0 
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* Przypraw nogi tekstowi 


Daniel Fluck 


Za pomocą poniższego podprogramu BASIC-owego spo- 
wodujesz przesuwanie się tekstu w prawo lub w lewo od 
aktualnego położenia kursora. 


SUB SCROLLPRINT (Text$,Side$,G$) STATIC 
Text$s * *+Text$+” * 

RastPort6a = WINDOW(8) 

dlug$t=LEN(Text$) 

adrś=SADD|(Text$) 

pixelt=TextLengthe (RastPorte,adre,dlug$) 
posx$=PEEKW(RastPort6a+36)-8 : 
IF Side$ż=1 THEN 

FOR a$% =-pixel% TO posx% STEP G% 

Move« RastPorte,a%,posy$ 

Texte RastPorte,adre,dlug% 

NEXT aż 

ELSE 

FOR aż = PEEKW(WINDOÓW(?)+8) TO posx STEP -G% 
Moves RastPorte,a$%,posy% 

Texts RastPortśs,adre,dlugt 

NEXT at 

END IF 

END SUB 

SCROLLPRINT.BAS 


REM dołączanie spacji 
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Przesuwający się tekst w programie BASIC-owym. 
Aby uruchomić podprogram należy w odpowiednim miejscu 
swojego programu BASIC-owego umieścić poniższy wiersz: 


SCROLLPRINT *xxxxx',kierunek, szybkość 


gdzie parametry oznaczają: 

"xxXX" — tu wpiszecie tekst, jaki ma się przesuwać (w 
cudzysłowie); 

kierunek — parametr określający, w jaką stronę ma się 
przesuwać tekst na ekranie (przy wartości = 1 w lewo, zaś przy 
dowolnej innej (np. 2) w prawo); 

szybkość — określa szybkość przesuwania się tekstu 
(najwolniej przy wartości 1, najszybciej przy 10). 

Od redakcji: maksymalna wartość dopuszczalna dla szyb- 
kości (zmienna G%) to 32767, jednak podobnie jak Autor 
programu stwierdziliśmy empirycznie, że podawanie wartości 
większej niż 10 mija się z celem. Dlaczego? Sprawdź sam. 

Zanim umieścicie ten podprogram — należy w programie 
BASIC-owym otworzyć bibliotekę "graphics .library". Ponadto w 
katalogu, w którym znajduje się program, musi znajdować się 
zbiór "graphics.bmap". 

Jak być może zauważyliście — w programie użyta jest funkcja 
TextLength, pomimo że nie jest nigdzie wcześniej zdefiniowana. 
A zatem, to także należy zrobić przed uruchomieniem podpro- 
gramu. 

Przykładowo odpowiednie wiersze programu BASIC-owego 
mogą wyglądać następująco: 


LIBRARY *graphics.library” 
DECLARE FUNCTION TextLengtha LIBRARY 


Jeśli macie już bibliotekę podprogramów (na przykład taką, 
jaką zapoczątkowano w niemieckiej AMIGA Magazin nr 5/90) 
możecie ten podprogram do niej dołączyć. 
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* Obrazki z Amigi na IBM? 





Marek Pampuch 


Prawie każdy z Was ma kolegę z klapkami na oczach (które 
nazywają się IBM). Kumple ci zapewne tęsknie wzdychają, 
oglądając Wasze lub cudze dzieła, na miarę Picassa, wykonane 
na Amidze. Ponieważ jednak, poza wspomnianymi klapkami — 
są to fajni koledzy, spróbujmy podzielić się z nimi naszą radosną 
twórczością. 

Zapewne już wiecie, w jaki sposób przenosić z Amigi na IBM 
dane zapisane w kodzie ASCII. Zapewniam Was, że przenosze- 
nie obrazków wcale nie jest trudniejsze. Wprawdzie, nawet przy 
karcie SVGA, przeniesiony obrazek będzie wyglądał nieco 
gorzej niż na naszej poczciwej A500, ale sądzę, że gra jest 
"warta świeczki”. Musimy jedynie zaopatrzyć się w znany 
wszystkim program DOS-2-DOS i dodatkową stację dyskietek do 
Amigi. Najpierw za pomocą DOS-2-DOS formatujemy dyskietkę, 
którą chcemy wręczyć koledze w prezencie. Następnie za 
pomocą tego samego programu kopiujemy wybrane obrazki 
wykonane na przykład De Luxe Paint IV. Tu ktoś gromkim głosem 
zakrzyknie "Też mi sztuka! To potrafi każdy!” Zgoda. Ale jak 
jesteś taki mądry, to spróbuj pokazać tak skopiowany obrazek na 
IBM. No widzisz... Najtrudniej wpaść na najprostsze rzeczy. Ty 
zrobiłeś już swoją robotę. Reszta należy do kumpla IBM-owca. 
Musi on za pomocą programu o nazwie Animator na PC dokonać 
konwersji tak skopiowanego zbioru. I to wszystko. 
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PUBLIC DOMAIN 


Kontynuujemy opis programów Public Domain, 
znajdujących się na dyskietkach z serii Fred Fish 


Axel Winzer 





K1 — Edytor ułatwiający obsługę syntetyzera *Kawai-K1-II". Zawiera 
procedurę umożliwiającą załadowanie różnych pojedynczych i 
wielościeżkowych połączeń z odpowiednimi innymi edytorami. 
Wersja 5.1. Rozszerzenie wersji 4.8 z dysku 481. [Program.] Autor: 
Andreas Jung. 


LANDSCAPE — Uproszczony program typu CAD, który został napisany w 
celu projektowania... ogrodów. Najpierw na płaszczyźnie umieszcza się 
za pomocą myszki różne krzewy i drzewa, rysuje ścieżki i zakłada 
grządki, a następnie program generuje trójwymiarowy obraz z widokiem 
gotowego ogrodu. Można go oglądać w perspektywie z dowolnego 
punktu, a następnie gotowy obrazek zapisać w formacie IFF na dysku. 
Wersja 1.0. [Program.] Autor: Steve Goddard. 


SYNTHSORG — Utwór muzyczny trwający 65 minut, mimo iż sam kod zajmuje 
tylko 63 KB!. Utwór został skomponowany za pomocą znanego edytora 
muzycznego MED (wersja 3.0). [Utwór muzyczny.] Kompozytor: Alex 
van Starrex. 





T3E — Za pomocą programu T3E można dowolny zbiór tekstowy zamienić w 
zbiór, który będzie mógł być uruchomiony rozkazem *execute" lub "run". 
Nie ma żadnych ograniczeń dotyczących długości przekształcanego 
zbioru tekstowego. Powstały w wyniku konwersji program będzie dłuższy 
onie więcej niż 100 bajtów. [Program i kod źródłowy w języku C.] Autor: 
Garry Glendown. 





FISH DISK 522 


MAK — Mandelbrot-Adventure-Kit jest, jak wystarczająco dokładnie objaśnia 
to nazwa — kolejnym programem do tworzenia fraktali według algorytmu 


opracowanego przez Benoita Mandelbrota. Kilka przykładowych obra- 
zków fraktali typu *Mandelbrot" i "Julia", razem z odpowiednimi 
parametrami (przy których je uzyskano). Po zatrzymaniu działania 
programu można skorzystać z różnych informacji pomocniczych. 
[Program i kod źródłowy w C.] Autor: Steven Dillon. 





FISH DISK 523 


BMAKE — Zestaw GNU-Make z wieloma funkcjami. Wersja 1.4. [Program i 
kod źródłowy.] Autor: Ben Eng. 


CONQUEST — Lore of Conquest to gra strategiczna dla dwóch graczy (typu 
Risiko). Każdy z graczy posiada na początku jeden świat, a jego 
zadaniem jest podbój całej galaktyki. Conquest jest tak kompleksowa, że 
zwolennikom tego typu gier zapewni długą zabawę. Wersja 1.5. 
Rozszerzenie wersji 1.3 z dysku 459. [Program Shareware.] Autor: 
Michael Bryant. 


PSGRAPH — Program do tworzenia i wydruku plików w Post-Scriptowych 
(EPS). Przed wydrukowaniem możliwy jest przegląd wyniku. Wersja 1.0 
.[Program Shareware.] Autor: Rick Golembiewski. 


SCREENJAEGER — Program zapisuje na dysku w formacie IFF aktualny 
obraz z ekranu Amigi. W zasadzie pozwala także na zrzucanie obrazków 
z programów, które nie pracują w trybie wielozadaniowym (na przykład 
gry). Sterowanie programem odbywa się za pomocą myszki. Program 
pracuje bezproblemowo z wieloma rozdzielczościami i *rozumie” liczne 
tryby wyświetlania (zarówno w standardzie PAL, jaki NTSC). Wersja 1.0. 
[Program i pełny kod źródłowy w języku C.] Autor: Syd A. Bolton. 


SERLIB — Biblioteka, która pozwala na łatwy dostęp do urządzeń 
podłączonych do gniazda szeregowego. Umożliwia dostęp zarówno 
synchroniczny, jak i asynchroniczny. Zawiera przykłady w języku C i 
Oberon, atakże instrukcję zapisaną w formatach ASCII, DVI i PostScript. 
[Zbiór biblioteczny — Shareware. Kod źródłowy w języku Oberon.] 
Autorzy: Garry Glendown (C) I Frank Schummertz (Oberon). 
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LEGALNE 


FISH DISK 524 





KAMIN — W tym katalogu znajdują się różne interpretery opisane dokładniej 
w książce "Programming Languages. An Interpreter-Based Approach", 
którą napisał Samuel N. Kamin. Między innymi są to uproszczone: APL, 
CLU, LISP, Prolog, Sasl, Scheme i SmallTalk, który automatycznie 
przekłada zbiory Pascalowe na zbiory w języku C. [Języki pro- 
gramowania wraz z kodami w źródłowymi w języku C i w Pascalu.] Autor: 
Samuel N. Kamin. : 


SNAP — Program do wycinania i wsuwania fragmentów tekstu. Oznaczony 
za pomocą myszki potrzebny blok tekstu kopiuje po wciśnięciu 
określonej kombinacji klawiszy do clipboardu Amigi, skąd może on | 
zostać przekopiowany w inne miejsce. Program pracuje z różnymi | 
krojami czcionek i różnymi rozkładami klawiatury. Wersja 1.62. 
Rozszerzenie wersji 1.4 z dysku 326. [Program i kod źródłowy.] Autor: 
Mikael Karlsson. 








TAPDEMO — Tumble Axis Processor jest programem pomocniczym do 
programu graficznego Sculpti daje możliwość użycia różnych funkcji, na 
przykład: ustalenie powiązań pojedynczych punktów. Ponadto za 
pomocą TAP-a można stworzyć listy, które zawierają współrzędne 

| punktów wierzchołkowych, w układzie kartezjańskim osi współrzędnych. 


[Wersja demonstracyjna programu.] Autor Martin Koistinen. 






























CRCLIST — Kompletna lista danych sprawdzających sumy kontrolne (CRC) 
programów z dysków Fisha od nr 401 do 520. Dzięki tej liście możemy 
sprawdzić, czy na posiadanych przez nas dyskach o tych numerach 
wszystkie programy są bezbłędne. (Fred Fish dostarcza je bez błędów, 
ale zanim trafią do nas — zazwyczaj przechodzą przez ręce kilku 
pośredników i "ulepszaczy”). W ten sposób można upewnić się, czy 
pośrednik, od którego nabywamy dyski, jest uczciwy i sprzedaje 
programy w takiej wersji, w jakiej je otrzymał. (Od redakcji: Jako 
ciekawostkę podajemy, że program komuś tak "nadojadf", że aż został 
celowo zarażony wirusem [o czym informował AMIGA Magazin nr 5/92], 
zapewne po to, aby skompromitować Freda Fisha, który jest autorem 
tego programu.) [Program.] Autor: Fred Fish. 


DUMPHARPOON — Program analizuje dane DAT z gry Harpoon i na tej 
podstawie sporządza listę dostępnych w grze statków, samolotów itd. 
[Program.] Autor: Mark A. Kyprianou. 


MINIXDEMO — Wersja demonstracyjna MINIX-a 1.5 — systemu ope- 
racyjnego, który jest bardzo podobny do swojego "starszego brata” 
UNIX-a. Pełna wersja jest sprzedawana wraz z częściowym kodem 
źródłowym. Do uruchomienia systemu MINIX nie jest wymagane 
posiadanie dysku twardego — wystarczy stacja dyskietek. [Program 
demonstarcyjny.] Autor: Andrew Tannenbaum i inni. 


SIOD — oznacza "Scheme in One Defun' i jest opisem interpretera, który może być 
używany doobliczer lub jako zewnętrzny interpreter rozkazów dla programów 
użytkowych. Wersja 2.4. [Program i kod źródłowy.] Autor: George Carette. 
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FISH DISK 526 | 


| DATAEASY — Bardzo prosta w obsłudze baza danych, z modułem wybierania 

| numerów telefonicznych, możliwością wymawiania danych, edytorem i 
przykładowymi danymi. Oczywiście ma też funkcje standardowe dla 
każdej bazy danych, jak: wyszukiwanie, sortowanie i wydruk. Wersja 1.3. 
Rozszerzenie wersji 1.1 z dysku 417. [Program . Kod źródłowy można 
uzyskać bezpośrednio od autora, którym jest J. Dale Holt. 


GNUPLOT — Interaktywny program do rysowania danych i funkcji, 
współpracujący z bardzo dużą liczbą urządzeń wyjścia. Załączony kod 
źródłowy jest bardzo dużą pomocą dla użytkownika (zwłaszcza w 
zakresie nietypowych sterowników drukarek i ploterów). Wersja 2.0. 

[Program i kod źródłowy.] Autorzy: Thomas Williams, Colin Kelley, 

Carsten Steger, Russel Lang, Dave Kotz i John Campbell. 





ARQ:'— Zastępuje okropny requester systemowy nowym, animowanym 
requesterem, który nawet może wydawać różne dźwięki. Program 
pracuje zarówno w systemie operacyjnym 1.8, jak i 2.0. Wersja 1.61 
[Program.] Autorzy: Martin Laubach, Peter Wicek i Rene Hexel. 

LISTER — Program do pokazywania różnych informacji zapisanych w 
zarchiwizowanych zbiorach danych. Potrafi rozpoznać następujące 
formaty kompresowania danych: "Arc", "Cpio", "LHarc", "Tar", "Pkzip" i 
"Zoo", Wersja 1.01. Rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 518. [Program i kod 
źródłowy.] Autorzy: Kerry Clanos i Geoffrey Falvre-Malloy. 


MIGHTYMOUSE — Maleńka procedura umożliwiająca między innymi 
wygaszanie ekranu, przyspieszenie myszy, programowe odłączenie jej 
i wiele innych ciekawych rzeczy. Wersja 1.05. [(Program.] Autor: Bob 
Stouder. 

PICBASE — Program jest przeznaczony specjalnie dla kolekcjonerów 
obrazków w formacie IFF:, zarządza wieloma obrazkami i pędzlami 
(brush) przechowując je w specjalnym zbiorze danych. Każdy taki 
obrazek może być pomniejszony lub pokazany w 8 lub 16 odcieniach 
szarości. Można także uzyskać informacje o każdym obrazku, takie jak: 
ścieżka, na której jest zapisany, data utworzenia, wielkość zbioru z 
danymi obrazka, formatobrazka itryb jego wyświetlania. Można ponadto 


życzenie — każdy z nich chować za pozostałe lub wysuwać przed nie. 
Wersja 0.36. [Program.] Autor: Mike Berro. 


SREGEXP — Jest to katalog, w którym znajduje się kilka procedur 
pozwalających na wygodną pracę z 'jokerem” rozkazu 'dir" (zwanym też 
Wildcard). Zawiera także znaczek oznaczający "nic”. Wersja 1.11. 

| [Program i kod źródłowy.] Autor: Jon Spencer. 

TOOLMANAGER — Za pomocą tej procedury możecie umieścić różne 
programy w katalogu "Tools" Workbencha 2.0. Pozwala on ponadto na 
wyciągnięcie ikon metodą interaktywną lub za pomocą ikony z 
ToolManagera. Ponadto możnatakże związany z tą ikoną zbiór zmieniać 
"z ręki". Program wymaga systemu operacyjnego w wersji 2.0. Wersja 
1.4. Rozszerzenie wersji 1.3 z dysku 476. [Program i kod źródłowy.] 
Autor: Stefan Becker. 








ZO00 — Najnowsza wersja znanego programu kompresującego, który można 
także spotkać na dużej liczbie innych komputerów. Ma on nowe funkcje 
i poprawiony stopień kompresji, przy zachowaniu wszystkich cech 
znanych ze starej wersji (pełne ścieżki, obszerne funkcje pomocnicze). 

[Program.] Autor: Rahul Dhesi. Wersja na Amigę: Brian Waters. 





AMIOMEGA — Jest to amigowska wersja znanej z innych komputerów gry 
Omega. Gra podobna jestdo gierHack i Moria, jest jednak od nich o wiele 
bardziej kompleksowa. Mamy tu miasto, kilka miasteczek, puszczę, 
różne labirynty i monstra oraz wiele innych podobnych rzeczy. Gracz ma 

| kilka misji do spełnienia. Wersja 1.5. [Program.] Autorzy: Laurence 

Brothers i Klaus Pedersen. 


CPUBLIT — Zastępuje procedurę systemową "BItBitMap", inną, która w razie 
potrzeby może wykorzystywać także procesor MC68020 lub MC68030. W 
rezultacie otrzymujemy prawie dwukrotnie szybsze przesuwanie tekstu po 








wyświetlić cztery obrazki jednocześnie na ekranie, a ponadto na | 








ekranie, przy czym znikają nie chciane efekty *rozjechania się” kolorów, | 


które zazwyczaj przy skrolowaniu wielokolorowych tekstów zdarzają się 
często. Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy.] Autor: Eddy Carol. 
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PUBLIC DOMAIN 








FONTCONV — Program konwertuje czcionki postscriptowe z Maclntosha 
(typy 1 do 3) na odpowiadający im format (no proszę, czego to nasza 
Amiga nie potrafi — przyp. tłum.). Ponadto przekształca czcionki 
ekranowe Maca na format binamy Adobe (ABF). Wersja 1.2. [Program.] 
Autor: Garry Knight. 


KEYMENU — Pozwala dostać się w nowy sposób do rozwijanych menu: 
można wybierać opcje tych menu za pomocą klawiszy sterujących 
kursorem, zaś uruchomienie wybranej opcji następuje po naciśnięciu 
klawisza <Return>. Klawisz <Esc>przywraca "myszowatą” obsługę tych 
menu. Wersja 1.05. Rozszerzenie wersji 1.03 z dysku 470. [Program ikod 
źródłowy.] Autor: Ken Lowther. 


SIMSMART — Program wyświetla w przejrzysty sposób kody źródłowe 
różnych programów. Można na przykład zażyczyć sobie tego, aby słowa | 
kluczowe były pogrubione i podkreślone, zaś komentarze napisane 
kursywą. Odstęp tabulacji jest dowolnie ustawiany przez użytkownika. 
Wynik można zapisać jako zbiór danych, wyświetlić na ekranie lub 
wydrukować. W łatwy sposób można go dostosować do pracy z kodami 
źródłowymi tych języków, których nie ma w swoim repertuarze. [Program 
Shareware.] Autor: David Simon. 





CLOCKDJ — Jest to użyteczny program pomocniczy z wieloma funkcjami. 
Mamy tu mały zegar, "przyspieszacz" myszki | wyłączenie ekranu. 
Program jestnapisany w assemblerze, przez co jest bardzo szybki. Autor 
wyposażył go także w interface ARexxa. Wersja 5.02. Rozszerzenie 
wersji 4.07 z dysku 298. [Program.] Autor: David Jenkins. 


MONKEYDEMO — Z "lekkim" opóźnieniem dotarła na dyski Freda Fisha 
demonstracyjna wersja znanej gry The Secret of Monkey Island (Lucas 
Films). Mimo, że jest to demonstracja — pograć też można. Jestto jedna 
z nielicznych gier, które mogą działać w trybie wielozadaniowym. 
Przedstawianą tu wersję demonstracyjną można zainstalować na 
twardym dysku. [Program demonstracyjny.] Autor: Lucas Films. 

















TOWNMAZE — Za pomocą tego programu można wykonać plan miasta, po 
ulicach którego poruszasz się grając w Bards Tale |. Wersja 1.2. 
[Program i kod źródłowy.] Autor: Kent Paul Dolan. 





DECKBROWSER — Pozwala na pracę Amigi z deckami CanDo. Wersja 1.5. 
[Program.] Autor: Inovatronics. 







DME — Edytor nakierunkowany na pisanie programów. Wiele funkcji pozwala 
na wygodną pracę. Wersja 1.45. Rozszerzenie wersji 1.42 z dysku 441. 
[Program i kod źródłowy.] Autor: Matt Dillon. 


TURBOTITLE — Pozwala na wykonanie tytułów filmów wideo. Podstawą 
pracy jest oczywiście odpowiedni sprzęt do obróbki materiału filmowego 
(na przykład genlock). Wersja 0.80. Rozszerzenie wersji 0.71 z dysku 
424. [Program Shareware.] Autor: Robert Jenks. 
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Pogratulowali nam po pierwszym numerze 


Jestem posiadaczem... ATARI ST i spieszę pogratulować Wam 
dobrego amiganckiego pisma! Pożyczyłem od "wrogiego" kolegi pier- 
wszy numer (wrześniowy) i zgrzytam zębami, że Ataryści nie dochrapali 
się jeszcze polskiego pisma na takim poziomie. Mimo że dzieli nas 
przepaść "wrogości" ATARI vs. AMIGA — łączy nas jedno — niechęć do 
pecetów. Cieszy mnie, że odważnie i otwarcie natrząsacie się z tego 
złomu, co widać w całym numerze. Jesteśmy w tym punkcie zgodni. (...) 

Z "wrogością” 
Rafał Komorowski 
Wrocław 

(...) Niedawno przechodząc obok kiosku zauważyłem pierwszy numer 
Waszego pisma Magazyn AMIGA. Kupiłem go i zacząłem czytać, ale z 
pewnym sceptycyzmem, ponieważ kupowałem już wiele pism amigo- 
wych i niestety nie znajdowałem w nich nic ciekawego. (...) W Waszej 
gazecie znalazłem wszystko, co powinno być w takim piśmie. Wszystkie 
artykuły napisane są bardzo zrozumiale, a zawarte w nich informacje są 
dla mnie bezcenne. Więcej takich pism!!! (...) 

Maciej Tomczak 
Poznań 

(...) Pisząc ten list, miałem przed oczyma plon Waszej pracy — 
Magazyn AMIGA nr 1. Moje zaskoczenie, podziw, radość i fascynacja 
Wami nie mają końca do dnia dzisiejszego. Dlaczego? Odpowiedź jest 
prosta. Wspaniała okładka, perfekcyjnie dobrane kolory, wspaniałe 
zdjęcia, cudowny papier, wyraźny druk (...), wspaniałe artykuły, wielki 
styl, wspaniały... Tak trzymać!(...) 

Witold Dudek 
Katowice 
dzy innymi okładka (że mo- 
głaby być na lepszym papie- 
rze), krytyka nie ominęła też 
zawartości (np. był głos, 
aby zlikwidować dział "Amiga 
Play”). Wszystkie uwagi bie- 
rzemy sobie do serca. Czeka- 
| my na dalsze głosy. 
| 


Aż się rumieniliśmy czyta- | 
jąc komplementy w Waszych | 
listach. Dziękujemy. Pojawiły 
się również (na szczęście po- 
jedyncze) głosy krytyczne (za 
które też serdecznie dzięku- 
jemy) dotyczące poszczegól- 
nych elementów naszej ga- 
zety. Krytykowana była mię- 


Prenumerata — dlaczego tak późno? 


Długo czekałem na tak wspaniałe pismo. No właśnie, pismo pokazało 
się w kioskach, a ja czekałem, czekałem i czekałem na moją prenumeratę, 
i doczekałem się, ale dopiero po pięciu dniach, co dla mej niecierpliwej 
duszy było czymś strasznym. Czy nie można sprawić, aby prenumerata 
docierała do czytelnika w tym czasie, co gazeta do kiosków? 

Krzysztof Kowalczyk 
Złotów 


ceny pisma. Przy istniejącej 
inflacji nie uda się utrzymać 
stałej ceny Magazynu (choć 
zrobimy wszystko, by cena była 
niezmienna jak najdłużej). Prenu- 
meratorzy otrzymają swoje 6 lub 12 


Dzisiaj prenumerata jest 
wysyłana do Czytelników w 
tym samym dniu, w którym 
drukarnia dostarcza nakład 
do warszawskiej centrali 
RUCH-u. RUCH działa szyb- 
ko i już następnego dnia pis- 
mo jest w kioskach w całym 
kraju. Z pocztą jest niestety 
gorzej. Będziemy się starali 
uzgodnić z drukarnią, aby 
część nakładu (tę na prenu- 
meratę) odbierać o kilka dni 
wcześniej, co poprawi sytuację 
prenumeratorów. Gwarancji jed- 
nak dać nie możemy. 

Po co więc prenumerować? 
— zapytacie. Naszym zdaniem 
istnieją przynajmniej trzy po- 
wody, dla których warto nasz 
Magazyn zaprenumerować: 

1. Prenumerator uniezależ- 
nia się od ewentualnych zmian 
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dopłacania. 

2.Prenumerator jest unieza- 
leżniony od ewentualnych kapry- 
sów RUCH-u Nie musi też pa- 
miętać, czy w tym miesiącu już 
kupował swoje pismo, czy też nie... 

3.lstnieje w naszym Wy- 
dawnictwie dobry zwyczaj re- 
zerwowania dla prenumera- 
torów drobnych korzyści do- 
datkowych. Czasami jest to 
jakiś niewielki upominek; w 
Magazynie AMIGA jest np. 
stałe prawo do gratisowych 
ogłoszeń w Giełdzie AMIGI; 
myślimy o innych... 


numerów bez konieczności 


Polskie litery 


(...) Bardzo potrzebny artykuł o spolszczaniu Amigi. Potrzeba 
standardu jest w dziedzinie polskich liter wielka, a siła Magazynu AMIGA 
jest być może wystarczająca, żeby oficjalnie wprowadzić jeden, 
powszechny standard. Osobiście używam xJP, ale to tylko z tego 
powodu, że jako jedyny umożliwia on tyle o ile bezproblemowy druk 
polskich liter na mojej drukarce. Wprawdzie nie pojmuję dlaczego p. W. 
Bruszewski dziwi się, że amigowcy używają standardu xJP (zdecy- 
dowała o tym dość duża liczba programów przerobionych na ten 
standard i właśnie drivery do kilku najpopularniejszych drukarek), ale 
zgadzam się z nim co do wyboru rozkładu polskich liter, gdyż dobrze 
pamiętam ten kłopot z wydrukowaniem francuskiego tekstu w standar- 
dzie xJP (wydrukowałem go, ale niestety zabrakło w nim owych 
"cedylli"). Nie wiem, czy pozostali dwaj twórcy standardów będą 
próbowali przekonać do swoich racji p. Bruszewskiego na łamach 
Magazynu AMIGA, ale wiem, że nie miałoby to większego sensu. 
Korzystając z faktu, że wszyscy trzej panowie współpracują z pismem 
należy zorganizować spotkanie "trójki", na którym zadecydowano by, 
który standard jest najlepszy, ogłoszono to w piśmie i zajęto się 
konsekwentnym upowszechnianiem tego standardu(...) Jako konsek- 
wentne wprowadzanie rozumiem po pierwsze przerabianie zestawów 
znaków na polskie litery i napisanie driverów do najpopularniejszych 
drukarek, a także uczynienie ich powszechnie dostępnymi, gdyż 
standardem jest to, co jest najczęściej używane w praktyce. Jeśli chodzi 
o drivery, to powinny powstać zarówno takie, które umożliwiają wydruk 
na drukarkach z wbudowanymi polskimi literami (jako że znaczna liczba 
drukarek jest teraz wyposażana w EPROM-y z polskimi literami w 
standardzie Mazovii), jak i tych, które umożliwiają definiowanie znaków 
poprzez funkcję download. (...) 

Krzysztof Kowalczyk 
Złotów 


Czytelnicy kolejnych nume- 
rów naszego Magazynu wie- 
dzą już (czego nie wiedział p. 
Krzysztof w chwili pisania swe- 
go listu), że przedstawiliśmy na 
łamach wszystkie trzy standar- 
dy polskich znaków. Staramy 
się też nakłonić ich autorów do 
spotkania "okrągłego stołu”, 
podczas którego mogliby ewen- 
tualnie dojść do jakichś wspól- 
nych uzgodnień. Trzej panowie 
są ludźmi dosyć zajętymi, więc 
trudno jest znaleźć odpowiada- 
jący wszystkim termin. Staramy 
się jednak doprowadzić do 
spotkania jak najszybciej. 

Zapis dyskusji na tym spot- 
kaniu znajdą Czytelnicy w 
jednym z następnych wydań 
AMIGI. Jeśli dojdzie do wy- 
pracowania wspólnego ro- 
związania, to rzecz jasna bę- 
dziemy usiłowali go promo- 
wać poprzez publikacje, czę- 
ściowe sponsorowanie po- 
wstawania driverów oraz ich 
dystrybucję w środowisku. 

Bank pomysłów: 

1.Bardzo dobrym przedsię- 
wzięciem byłoby rozpoczęcie 
przez Magazyn AMIGA dy- 
strybucji dysków Fisha. (Bar- 
tłomiej Donicz, Łaskarzew) — 
przymierzamy się, ale chwilę 
to musi potrwać, uważamy 
bowiem, że lepiej jest nie 
robić wcale niż spartaczyć 
(red.). 


2.Proszę, nie zapominaj- 
cie o nas *Zielonych” bardzo 
chciałbym znaleźć kącik pod- 
stawy lub pierwsze kroki z 
Amigą (Jacek Raczkowski, N. 
Skalmierzyce) — taka rubry- 
ka funkcjonuje, choć mogą 
być numery, w których się nie 
pojawi (red.). 

3. Myślę, że niegłupie było- 
by otworzenie przy redakcji 
BBS-u "Amiga Only”. Sam 
modemu nie posiadam, ale 
zdarzają się szczęśliwcy... 
(Krzysztof Kowalczyk, Złotów) 
— taki redakcyjny BBS funk- 
cjonuje pod warszawskim nu- 
merem telefonu 33 96 49 w 
godzinach: od 21.00 do 8.00 
rano, a jego sysopem jest 
Rafał Wiosna (red.). 

4.Więcej szerokich omó- 
wień programów użytkowych 
dostępnych na Amigę. Przy- 
dadzą się zarówno wykazy pro- 
gramów, ich testy, oceny, jak i 
omówienie zasad działania 
niektórych z nich. (Jan Billik, 
Brzeszcze) — bierzemy sobie 
tę uwagę do serca; mogę 
zapewnić, że pierwsze pro- 
gramy są już testowane (red.). 

Czekamy na dalsze pomysły 
do naszego banku, podobnie jak 
na dalsze propozycje do rubryki 
"Artykuł na zamówienie”. 

Listy przejrzał, do druku 
podał i komentarzem opatrzył 

Kolega Redaktor 
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Postanowiliśmy znaleźć najlepszego znawcę Amigi w Polsce. 
Wiemy, że za takiego znawcę może uważać się każdy. Ale, 
niestety, sama wiedza to nie wszystko. Trzeba umieć ją jeszcze 
sprzedać, a przy tym mieć nieco szczęścia. Najprostszą metodą 
sprawdzenia jest test. Ogłaszamy zatem nasz wielki konkurs. A 
oto jego zasady: 

« W konkursie może wziąć udział każdy Czytelnik Magazynu 
AMIGA, z wyjątkiem członków redakcji magazynu. 

« Należy odpowiedzieć na wszystkie pytania zawarte w trzech 
kolejnych odcinkach konkursu — przez przekreślenie krzy- 
żykiem kwadracika przy właściwej odpowiedzi. 

= Wszystkie trzy wypełnione kupony konkursowe (oryginalne) 
należy przesłać na adres Wydawnictwa Lupus w terminie do 
15 grudnia 1992 (decyduje data stempla pocztowego) 
z dopiskiem "Konkurs - Amiga". 


19) Co kryje się pod nazwą PreFetch? 

O tryb pracy Blittera 

0) sposób na zwiększenie szybkości procesora 

JD problem z timingiem przy obsłudze DMA 

20) Kiedy Amiga zazwyczaj wysyła sygnał Vertical 
Blanking Interrupt? 

ZJ po każdym pionowym przebiegu rastra 

Z gdy system operacyjny przechodzi od zadania do 
zadania 

0] zawsze, gdy jest włożona nowa dyskietka 

21) Co należy rozumieć przez Exception? 

D stan, w jakim znajduje się Amiga podczas każdego 
Guru-Meditation 

0) stan, gdy procesor przy aktywnym cyklu DMA otrzyma 
zbyt mało cykli taktowania na to, aby uzyskać dostęp do 
pamięci 

Z jest to po prostu przerwanie 

22) Kto stworzył język programowania Rexx? 

JJ Richard F.Alse 

0] Mike F.Cowlishaw 

0 William S.Hawes 

23) Jaki jest najważniejszy adres dla Kernelu Amigi? 

0) AbsExecBase 

CJ AmigaBase 

0 SuperBase 
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= Każdy Czytelnik może nadesłać dowolną liczbę oryginalnych 
kuponów, z tym że w jednej kopercie może znaleźć się tylko 
jeden zestaw trzech kuponów konkursowych. 

«. Prenumeratorzy Magazynu AMIGA (którzy zamówili już 
prenumeratę lub zrobią to do 30.10.1992) otrzymają gratisowo 
jeden dodatkowy zestaw kuponów konkursowych. 

« Nagrodami w konkursie są: | nagroda — Amiga 600, II nagroda 
— dysk twardy A590, III nagroda — genlock. Ponadto rozlosujemy 
kilkanaście nagród pocieszenia, którymi będą dyskietki z progra- 
mami i półroczna prenumerata Magazynu AMIGA (jeżeli tę ostanią 
nagrodę wylosuje osoba, która już jest prenumeratorem — 
oznaczać to będzie prolongatę prenumeraty). 

= Losowanie nagród odbędzie się w dniu 21.12.1992. Wyniki 
zostaną podane w styczniowym numerze Magazynu AMIGA. 
A oto kolejne pytania: 


24) Jak sprawdzić podczas kopiowania, czy jest jeszcze 
miejsce na RAM-dysku? 
nie jest to potrzebne, bo RAM-dysk zawsze elasty- 
cznie dopasowuje swoją wielkość 

0 rozkazem AVAIL 

JJ rozkazem INFO 

25) Jakieznaczenie maustawieniewartości'Key RepeatDelay” 
w preferencjach? 

0) zmienia odstęp czasu, jaki potrzebny jest systemowi 
na to, aby przy dłuższym przytrzymaniu klawisza dany 
znak został wydrukowany ponownie 

ZJ sprawdza czas, jaki upłynął od poprzedniego naciśnięcia 
klawisza 

OJ określa, jak długo można przytrzymać klawisz, aby 
dany znaknie został wydrukowany dwa razy oboksiebie 

26) Do czego służy rozkaz "Setpatch"? 

0 do tego, aby tekst był wypisywany szybciej na 
ekranie 

0) do pracy z koprocesorem i kartą przyspieszającą 

O do poprawienia błędów w systemie operacyjnym 

27) W jakiej wersji Workbencha po raz pierwszy pojawił 
się rozkaz "lconX”? 

J.zigl 

O. st2 

0 13 
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